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ABSTRAK 

 

Aditia Septa Reza. 2016. Pengembangan Model Pembelajaran Permainan Kasti 
Melalui Bermain Kastul Bagi Siswa Kelas V SD Negeri Ngijo 01 Semarang. 
Skripsi Jurusan Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi Fakultas Ilmu 

Keolahragaan Universitas Negeri Semarang. Pembimbing: Dra. Endang Sri 
Hanani, M.Kes 

Kata kunci: : Pengembangan, Pembelajaran, Permainan Kastul 
 

       Latar belakang penelitian ini bersumber dari hasil observasi dan pengamatan 
adalah kurangnya pengembangan pembelajaran penjasorkes. Masalah pada 
penelitian ini adalah bagaimana pengembangan pembelajaran permainan kastul 
dalam Penjasorkes bagi siswa kelas V SD Negeri Ngijo 01 Semarang. Tujuan 
penelitian ini adalah menghasilkan produk pengembangan pembelajaran 
permainan kastul bagi siswa kelas V SD Negeri Ngijo 01 Semarang   
       Metode penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang mengacu pada 
model pengembangan dari Borg & Gall yang telah dimodifikasi, yaitu: (1) 
melalakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi,termasuk 
observasi lapangan dan kajian pustaka, (2) mengembangkan bentuk produk awal 
(berupa bentuk kegiatan permainan kasti), (3) evaluasi para ahli dengan 
menggunakan satu ahli penjas dan dua ahli pembelajaran, serta uji coba skala 
kecil, dengan menggunakan lembar evaluasi yang kemudian dianalisis, (4) revisi 
produk pertama berdasarkan hasil dari evaluasi ahli dan uji coba skala kecil, (5) 
uji coba skala besar, (6) revisi produk akhir, (7) hasil akhir modifikasi 
pembelajaran permainan kastul. Data hasil penelitian berupa kualitas produk, 
saran untuk perbaikan produk, dan hasil pengisian kuisioner oleh siswa. 
Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan lembar evaluasi ahli (satu 
ahli Penjas dan satu ahli pembelajaran), uji coba I (19 siswa), dan uji coba II (19 
siswa). Teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif presentase untuk 
mengungkap aspek psikomotor, kognitif, dan afektif siswa setelah menggunakan 
produk. 
        Dari hasil uji coba diperoleh data uji coba I yaitu ahli penjas 77% (baik), ahli 
pembelajaran I 77% (baik) dan ahli pembelajaran II 86.6% (baik), kognitif 80.5% 
(baik), afektif 71 (baik), psikomotor 75% (baik) dan denyut nadi 48% (cukup baik). 
Uji coba II yaitu ahli penjas 92 % (sangat baik), ahli pembelajaran I 93% (sangat 
baik), ahli pembelajaran II 96% (sangat baik), kognitif 84% (baik), afektif 84% 
(baik), psikomotor 82% (baik) dan denyut nadi 50% (cukup baik) . Dari data yang 
ada maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan pembelajaran penjasorkes 
melalui permainan kastul ini dapat digunakan dalam proses pembelajaran 
penjasorkes siswa kelas V SD Negeri Ngijo 01 Semarang. 
       Berdasarkan kajian dan saran, dapat disimpulkan bahwa permainan kasti 
layak di gunakan sebagai pembelajaran penjasorkes melalui permainan kastul 
yang efektif dan nyaman, sehingga dapat diterapkan sebagai model 
pembelajaran dalam pembelajaran penjasorkes. Disarankan bagi guru 
penjasorkes SD Negeri Ngijo 01 Semarang dapat menggunakan produk model 
permainan kastul dalam proses pembelajaran penjasorkes. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

       Pendidikan jasmani merupakan usaha pendidikan dengan menggunakan 

aktivitas otot-otot besar hingga proses pendidikan yang berlangsung tidak 

terhambat oleh gangguan kesehatan dan pertumbuhan badan. Sebagai bagian 

integral dari proses pendidikan keseluruhan, pendidikan jasmani merupakan 

usaha yang bertujuan mengembangkan kawasan organik, neuromaskul 

intelektual, dan social (Adang Suherman, 2000:13). 

       Tujuan Pendidikan Nasional dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 

yaitu mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban 

bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, 

bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia 

yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, 

sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab. 

       Untuk mendukung tujuan tersebut maka disusunlah suatu kurikulum yang 

disesuaikan dengan kebutuhkan peserta didik. Salah satu mata pelajaran yang 

ada dalam kurikulum saat ini adalah mata pelajaran Pendidikan  Jasmani 

Olahraga dan Kesehatan yang merupakan bentuk pendidikan gerak untuk 

kualitas kehidupan manusia. 
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       Memang pada dasarnya pendidikan jasmani memiliki kepentingan yang 

relative sama dengan program pendidikan lainnya dalam ranah pembelajaran, 

yaitu sama-sama mengembangkan tiga ranah utama yaitu psikomotor, afektif, 

dan kongnitif. Namun demikianlah, ada satu kekhasan dan keunikan dari penjas 

yang tidak dimiliki oleh program pendidikan yang lain, yaitu dalam hal 

pengembangan wilayah psikomotor yang biasanya dikaitkan dengan tujuan 

mengembangkan kebugaran jasmani anak dan pencapaian ketrampilan 

geraknya. 

        Pendidikan jasmani di sekolah dasar tidak hanya sekedar mendidik melalui 

aktivitas jamani saja, akan tetapi proses pembelajaranya digunakan sebagai 

media untuk memecahkan masalah gerak. Pendidikan jasmani yang baik tidak 

sekedar untuk meningkatkan aktivitas fisik semata namun harus mampu 

meningkatkan pengetahuan anak tentang prinsip ï prinsip gerak sehingga anak 

mampu memahami bagaimana suatu keterampilan dipelajari hingga tingkatannya 

yang lebih tinggi. Sehingga dengan demikian, seluruh geraknya bisa lebih 

bermakna. 

      Maksud dari memberikan nuansa pendidikan dalam permainan kasti adalah 

bahwa guru pendidikan jasmani di sekolah memberikan pendidikan melalui 

kegiatan-kegiatan jasmani yang mengedepankan sikap sportivitas, jujur, 

kerjasama dan aspek pendidikan lainnya dalam pembelajaran permainan kasti. 

Dalam pendidikan jasmani yang dimaksud adalah bahwa guru berusaha 

bagaimana mengembangkan domain kognitif, afektif dan psikomotor pada anak 

didik. Bila salah satu ditinggalkan seumpamanya domain afektif, maka dapat saja 

terjadi seorang anak yang merasa tidak senang dilempar dengan bola, akan 

berusaha membalasnya dengan menunggu temannya yang melempar tersebut 
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untuk dilempar kembali. Tetapi apabila mereka memiliki sifat positif terhadap 

permainan ini dan aspek kerjasama menjadi fokus perhatian dalam 

pembelajaran, maka tidak akan terjadi seorang anak hanya mengejar satu lawan 

yang tidak disukainya. 

       Menurut Sugiyanto dan Sujarwo ( 1993 : 1 ) Pendidikan sebagai suatu 

proses pembinaan manusia yang berlangsung seumur hidup. Pendidikan 

Jasamani, Olahraga, dan Kesehatan yang diajarkan disekolah memiliki peranan 

penting, yaitu memberikan kesempatan kepada peserta didik untunk terlibat 

langsung dalam berbagai pengalaman belajar melalui aktivitas jasmani, 

olahraga, dan kesehatan yang terpilih yang dilakukan secara sistematis. 

Pembekalan pengalaman belajar itu diarahkan untuk membina pertumbuhan fisik 

dan pengembangan psikis yang lebih baik, sekaligus membentuk pola hidup 

sehat dan bugar sepanjang hayat. 

       Anak Έ anak usia sekolah dasar, bila diamati beberapa waktu akan nampak 

betapa tingginya kegiatan mereka. Sungguh sulit bagi mereka untuk duduk dan 

diam. Mereka selalu bergerak lari kesana kemari, lompat Έ lompat, memanjat, 

dan lompat turun dan terus berlari lagi. Ini semua adalah dorongan dari dalam 

atau naluri yang tidak dapat ditekan-tekan lagi. Jika mereka duduk diam di kelas, 

dirasakan suatu hal yang menyiksa. Bila telah mendekati waktu istirahat, anak-

anak nampak gelisah. Mereka sebentar-sebentar melihat arloji yang dirasakan 

sangat lambat. Sewaktu tanda waktu istirahat dibunyikan, mereka berhamburan 

keluar kelas menuju tempat bermain. Mereka merasa bebas dengan siksaan 

yang dirasakan selama duduk di dalam kelas. Pada saat di halaman mereka 

bermacam - macam yang dikerjakan, ada yang lari sambil berteriak Έteriak, ada  
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yang lari-lari tidak beraturan, yang nampaknya tidak bertujuan. Semua itu adalah 

karakteristik / tingkah laku anak-anak melampiaskan kegembiraannya.  

( Soemitro, 1992 : 1 ). 

       Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan pada SD Negeri Ngijo 01, 

SD Negeri Patemon 01, dan SD Negeri Pakintelan 03 Kec. Gunungpati, Kota. 

Semarang pada pembelajaran Penjas dengan materi permainan kasti, peneliti 

mengamati proses pembelajaran kasti dengan bermain kasti sudah cukup baik 

akan tetapi proses pembelajaran Penjasorkes dari ketiga sekolah tersebut sama, 

pembelajaran permainan kasti yang diberikan masih belum di kemas dalam 

bentuk modifikasi permainan. Bola kasti yang digunakan kurang aman karena 

bola kasti yang terbuat dari karet terlalu keras dapat mencederai siswa. 

Permainan kasti yang masih menggunakan peraturan standar pada umumnya, 

maka perlu adanya pengembangan atau modifikasi permainan yang dapat 

mengembangkan media atau alat sesuai kebutuhan siswa SD kelas V. 

       Disini peneliti menemukan permasalahan Έ permasalahan yang terjadi di 

dalam proses pembelajaran permainan bola kasti sebagai berikut : (1) Peraturan 

yang digunakan standar sesuai dengan peraturan permainan bola kasti pada 

umumnya. (2) Permainan bola kasti membutuhkan lapangan yang luas tetapi 

dengan kondisi lapangan yang bergelombang seperti lapangan sepakbola 

mempersulit siswa dalam melakukan pantulan bola.. 

       Menurut Hastre (2004:3) dengan adanya hal tersebut maka perlu diadakan 

modifikasi pembelajaran yang menyenangkan dan menarik minat siswa dalam 

pembelajaran permainan bola kasti pada pembelajaran Penjasorkes di sekolah.  

Modifikasi permainan kasti merupakan salah satu cara mengatasi kebosanan 

siswa pada pendidikan jasmani. Modifikasi permainan olahraga tidak ditujukan 



5 
 

 
 

untuk mengubah hakikat olahraga tersebut, tetapi untuk menyesuaikan situasi 

dan kondisi permainan agar dapat dimainkan dan dinikmati oleh kelompok 

pemain tertentu, yang dalam hal ini adalah anak Έ anak usia sekolah dasar. 

Modifikasi dilakukan semata untuk dimainkan anak-anak dalam kelas pendidikan 

jasmani. Modifikasi hendaknya diarahkan pada aturan-aturan secondary agar 

hakikat / ciri khas dari permainan bola kasti itu sendiri tidak hilang. 

       Modifikasi permainan kasti yang digunakan peneliti adalah suatu metode 

pembelajaran untuk meningkatkan partisipasi siswa dalam mengikuti proses 

belajar dan pembelajaran Penjaskes. Agar tidak terjadi berkelanjutan, maka 

permainan kasti bisa dimodifikasi dengan menyesuaikan sarana dan prasarana 

yang dimiliki sekolah. 

       Dari permasalahan-permasalahan tersebut, peneliti tertarik untuk 

mengembangkan model pembelajaran Penjasorkes tersebut kedalam sebuah 

penelitian yang berjudul ΓPENGEMBANGAN MODEL PEBELAJARAN 

PERMAINAN KASTI MELALUI MODIFIKASI KASTUL BAGI SISWA KELAS V 

SEKOLAH DASAR NEGERI NGIJO 01 SEMARANGΔ sebagai wahana 

penciptaan pembelajaran Penjasorkes yang inovatif, untuk menjadikan 

pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan, yang sekaligus 

bermanfaat bagi perkembangan dan pertumbuhan peserta didik. 

1.2 Perumusan Masalah 

       Permasalahan yang akan di kaji adalah bagaimana pengembangan 

pembelajaran permainan kastul dalam Penjasorkes bagi siswa kelas V SD 

Negeri Ngijo 01 Semarang tahun 2015 ? 
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1.3 Tujuan Pengembangan 

       Menghasilkan produk pengembangan pembelajaran permainan kastul dalam 

penjasorkes bagi siswa kelas V SD Negeri Ngijo 01 Semarang tahun 2015. 

1.4 Manfaat Pengembangan 

1. Bagi Peneliti 

       Penelitian ini dapat menjadi bahan pengetahuan dan inspirasi bila kelak 

peneliti menjadi seorang guru atau sebagai seorang ahli dalam bidang olahraga. 

2. Bagi Guru Penjas 

       Sebagai dorongan dan motivasi kepada guru penjas untuk menciptakan 

terobosan-terobosan baru dan variasi mengajar dengan cara memodifikasi jenis 

permainan olahraga sehingga siswa tidak merasa cepat bosan, serta lebih aktif 

bergerak. 

3. Bagi Siswa 

       Siswa dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, serta siswa akan lebih 

mudah memahami materi yang disampaikan. 

1.5 Spesifikasi Produk 

       Produk yang dihasilkan melalui penelitian pengembangan ini berupa 

permainan kastul yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas V SD Negeri  

Ngijo 01 Semarang, yang dapat mengembangkan semua aspek pembelajaran 

yaitu aspek kognitif, afektif dan psikomotor pada hasil penelitian secara efektif 

dan efisien, serta meningkatkan intensitas fisik sehingga kebugaran jasmani 

dapat terwujud, dan dapat mengatasi kesulitan dalam pembelajaran bola kasti. 

       Pengembangan permainan kastul adalah modifikasi permainan bola kasti 

yang mana sebelum pemukul melakukan pukulan, seorang pemukul memiliki dua 

peran sebagai pemukul dan sebagai pemantul bola. Disini permainan kastul tidak 
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ada pemain sebagai pelambung, sedangkan pada permainan kasti standar 

memliki pemain yang bertugas sebagai pelambung. Sebagai penggantinya yaitu 

dengan adanya sebuah papan yang sebagai alat bantu umtuk memantulkan 

bola, setelah itu pemukul diperbolehkan lari melewati tiga tiang hinggap dan 

kembali ke ruang bebas untuk mendapat nilai. 

1.6 Pentingnya Pengembangan 

1. Bagi Peneliti 

a) Penelitian ini dapat menjadi bahan pengetahuan dan inspirasi bila kelak 

peneliti menjadi seorang guru atau sebagai seorang ahli dalam bidang 

olahraga. 

b) Dalam pembembelajaran Penjasorkes itu dibutuhkan suatu pendekatan 

terhadap cabang olahraga, salah satunya melalui modifikasi permainan. 

c) Mengembangkan pembelajaran agar dapat dilaksanakan dengan mudah, 

efektif dan efisien. 

2. Bagi Guru Penjas 

a) Sebagai dasar dalam pelaksanaan pembelajaran Penjas disekolahnya 

masing-masing. 

b) Sebagai dorongan dan motivasi kepada guru penjas untuk menciptakan 

terobosan-terobosan baru dan variasi mengajar dengan cara 

memodifikasi jenis permainan olahraga sehingga siswa tidak merasa 

cepat bosan, serta lebih aktif bergerak. 

c) Sebagai bahan pertimbangan dalam mengajar bidang studi penjas. 



 
 

8 

 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERFIKIR 

 

2.1 Kajian Pustaka 

       Sebagai acuan berfikir secara ilmiah dalam rangka untuk pemecahan 

permasalahan. Pada landasan teori ini dimuat beberapa pendapat dari para 

pakar. Selanjutnya secara garis besar akan diuraikan tentang: pengertian belajar, 

pengertian pembelajaran, komponen pembelajaran, model pembelajaran, 

pengertian bermain, fungsi bermain dalam pendidikan, teori bermain, pengertian 

gerak, belajar gerak, kemampuan gerak dasar, permainan dan kerangka berfikir. 

2.1.1 Pengertian Belajar 

       Belajar menurut Winkel dalam Max Darsono (2000:4) adalah aktivitas mental 

atau psikis yang berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan, yang 

menghasilkan perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, keterampilan, dan 

nilai-sikap. Menurut Slameto (1995:2), belajar adalah suatu proses usaha yang 

dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru 

secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi 

dengan lingkungannya.  

       Menurut Nana Sudjana (1989:5), memberikan pengertian belajar sebagai 

suatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan-perubahan pada diri 

seseorang. Perubahan sebagai hasil belajar dapat ditunjukkan dalam berbagai 

bentuk antara lain: 1) perubahan pengetahuan, 2) perubahan pemahaman, 3) 

perubahan sikap dan tingkahlaku, 4) perubahan keterampilan, 5) perubahan
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kecakapan, 6) perubahan kebiasaan, dan 7) perubahan pada aspek-aspek yang 

ada pada individu yang belajar.  

       Belajar adalah suatu proses aktivitas mental atau psikis yang berlangsung 

dalam interaksi aktif dengan lingkungan yang dilakukan baik melalui 

pengalaman-pengalaman ataupun melalui praktek latihan untuk menghasilkan 

perubahan perilaku/tingkah laku yang relatif konstan dan berbekas dalam 

pengetahuan, pemahaman, ketrampilan dan nilai sikap. 

2.1.2  Pengertian Pembelajaran 

       Secara umum, pembelajaran adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh 

guru sedemikian rupa sehingga tingkah laku siswa berubah ke arah yang lebih 

baik. Pembelajaran menurut aliran Gestalt dalam Max Darsono (2000:24),  yaitu 

suatu usaha guna memberikan materi pelajaran sedemikian rupa sehingga siswa 

lebih mudah mengorganisasikan atau mengaturnya menjadi suatu pola 

bermakna. Menurut Sardiman (2000:9) pembelajaran adalah perpaduan dua 

aktivaitas yaitu aktivitas belajar dan aktivitas mengajar. Menurut Nana Sudjana 

(1989:6), pembelajaran adalah upaya pendidik untuk membantu peserta didik 

melakukan kegiatan belajar  

       Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

adalah kegiatan yang dilakukan guru untuk menyampaikan materi pelajaran 

kepada siswa. Pada hakekatnya pembelajaran merupakan kegiatan yang 

dilakukan secara terprogram agar siswa mampu belajar secara aktif. Dalam 

proses pembelajaran terjadi inteaksi antara siswa dan guru yang mengarah 

terjadi perubahan tingkah laku yang bersifat pengetahuan, ketrampilan, nilai dan 

sikap. 
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2.1.2.1 Komponen - Komponen Pembelajaran 

       Pembelajaran selaku sistem intruksional mengacu pada pengertian sebagai 

seperangkat komponen yang saling bergantung satu sama lainnya untuk 

mencapai tujuan (Djamarah, 2002:10).  Lebih lanjut Djamarah (2002:48) 

menyatakan bahwa kegiatan belajar mengajar sebagai suatu system 

mengandung sejumlah komponen yang meliputi tujuan, bahan pelajaran, 

kegiatan belajar mengajar, metode, alat dan sumber serta evaluasi.  

       Komponen-komponen dalam proses belajar mengajar sebagai berikut:  

1)  Tujuan  

Dalam kegiatan belajar mengajar, tujuan yang ingin dicapai adalah 

mengenalkan fakta yang terjadi pada siswa.  

2) Bahan Pelajaran  

Bahan pelajaran disusun secara sistematis dan terpadu dalam proses 

pembelajaran sehingga mampu bersaing diera globalisasi.  

3) Kegiatan Belajar Mengajar  

Dalam kegiatan belajar mengajar, terjadi interaksi antara guru dan 

siswa. Siswa dituntut lebih aktif dalam proses pembelajaran sedangkan 

guru hanya sebagai fasilitator dan motivator.  

4) Metode  

Dalam kegiatan belajar mengajar, metode yang digunakan guru 

bervariasi disesuaikan oleh materi pelajaran yang diajarkan.  

5) Alat  

Dalam kegiatan belajar mengajar, menggunakan alat untuk 

mempermudah usaha dalam mencapai tujuan. Alat yang digunakan 

bervariasi dengan media belajar ataupun motivasi dan perintah yang 
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dapat membantu siswa dalam proses belajar mengajar.  

6) Sumber Pelajaran  

Sumber belajar merupakan bahan/materi dalam menambah ilmu 

pengetahuan. Sumber pelajaran berupa buku paket ataupun buku 

penunjang yang lain serta Lembar Kerja Siswa ( LKS ). 

       Agar tujuan dapat tercapai semua komponen yang ada harus 

diorganisasikan sehingga antar komponen terjadi kerjasama. Pembelajaran akan 

tercapai jika ada timbal balik yang baik antara guru dan siswa. Interaksi yang 

terjadi antara komponen ini digambarkan dalam bagan sebagai berikut.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

        

       Dari gambar diatas dapat dilihat bahwa model atau pendekatan 

pembelajaran memiliki peranan yang penting dalam menunjang keberhasilan 

kegiatan belajar mengajar. Dalam proses belajar mengajar pemilihan model atau 

Gambar 1. Bagan Komponen-komponen dalam Sistem 

Pembelajaran  

(Nana Sudjana, 1989:30)  
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pendekatan yang tepat dengan materi pembelajaran yang disampaikan juga 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga hasil belajarnya dapat 

meningkat. 

2.1.2.2 Metode Pembelajaran 

       Menurut Sudjana metode mengajar adalah cara yang digunakan guru dalam 

mengadakan hubungan dengan siswa pada saat berlangsungnya pengajaran 

(Nana Sudjana, 1989:76). Menurut Sumadi Suryabrata (1997:148) 

mengemukakan metode pengajaran sebagai cara pelaksanaan dari pada proses 

pengajaran, atau soal bagaimana teknisnya sesuatu bahan pelajaran diberikan 

kepada siswa di sekolah  

       Metode adalah prosedur pembelajaran yang dipilih untuk membantu para 

siswa mencapai tujuan atau untuk menginternalisasikan isi atau pesan. Metode 

pembelajaran adalah strategi pembelajaran sebagai alat untuk mencapai tujuan 

yang diharapkan. Tujuan pembelajaran akan tercapai dengan penggunaan 

metode yang tepat (Djamarah, 2002:84).  

       Menurut pendapat W.Gulo (2002:18), strategi belajar mengajar merupakan 

rencana kegiatan untuk mencapai tujuan, sedangkan metode pengajaran adalah 

cara yang dugunakan untuk mencapai tujuan itu. Dalam bukunya menyebutkan 

metode pengajaran adalah alat untuk mengoperasionalkan apa yang 

direncanakan dalam strategi. Jadi metode pengajaran menjadi salah satu unsur 

dalam  strategi belajar mengajar. Metode adalah prosedur pembelajaran yang 

dipilih untuk membantu para siswa mencapai tujuan atau untuk 

menginternalisasikan isi atau pesan.  

       Menetapkan metode pembelajaran yang tepat kegiatan pembelajaran dapat 

mencapai hasil optimum. Pemilihan metode pembelajaran harus didasarkan 
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pada analisis kondisi dan hasil pembelajaran. Menurut W.Gulo (2002:21) ada tiga 

prinsip yang perlu dipertimbangkan dalam upaya menetapkan metode 

pembelajarn yaitu:  

1) Tidak ada satu metode pembelajaran yang unggul untuk semua dalam 

semua kondisi. 

2) Metode pembelajaran yang berbeda memiliki pengaruh yang berbeda dan 

konsisten pada hasil pembelajaran.  

3) Kondisi pembelajaran bisa memiliki pengaruh yang konsisten pada hasil 

pengajaran.  

       Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan prosedur 

yang sistematik dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai 

tujuan belajar tertentu dan berfungsi sebagai pedoman para perancang 

pembelajaran dan para pengajar dalam merencanakan dan melakukan aktivitas 

pembelajaran. Kegiatan belajar yang telah dirancang dan dilaksanakan dengan 

penuh keahlian guru dapat menghasilkan suasana dan pembelajaran yang 

efektif. 

2.1.3  Pengertian Bermain 

       Bermain adalah belajar menyesuaikan diri dengan keadaan. AnakΈanak 

bermain di dalam daerah lingkungannya serta bendaΈbenda yang terdapat di 

daerah itu. Dengan bermain mereka akan mengenal ciriΈciri dan sifatΈsifat setiap 

benda yang dimainkan. Bayi pada tahap permulaan bermain dengan bagian 

badannya sendiri. Kemudian akan berkembang akan bermain dengan benda-

benda yang diberikan kepadanya. Akhirnya anakΈanak akan terbiasa dengan 

bentuk, berat dan sifatΈsifat yang lain dari benda. ( Soemitro, 1992 : 2 ) 
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       W,R Smith seorang psikolog dalam buku Soemitro mengatakan bahwa 

bermain adalah dorongan langsung dari dalam setiap individu, yang bagi anakΈ

anak merupakan pekerjaan, sedang bagi orang dewasa lebih dirasakan sebagai 

kegemaran. AnakΈanak yang berumur 6 tahun bila ia sedang bermain jalan 

pikiran serta seluruh jiwanya lepas dari lingkungan hidupnya. Ia merasa bertugas 

atau membagiΈbagi tugas dalam dunia permainannya, mereka tak sadar bahwa 

sekelilingnya ada dunia yang nyata, yang lain dengan yang ia alami pada saat 

itu. Makin tambah usia si pemain, makin baik kesadarannya, bahwa ternyata ada 

dua dunia yaitu dunia nyata dan dunia permainan. Orang dewasa yang sedang 

main sandiwara, menyadari sepenuhnya bahwa apa yang diperbuat adalah 

fantasi belaka. 

2.1.3.1  Fungsi Bermain Dalam Pendidikan 

       NilaiΈnilai yang terkandung di dalam bermain dan rekreasi hampir sama. 

Kegiatan anakΈanak biasanya diangap bermain, sedang kegiatan orang dewasa 

dikategorikan sebagai rekreasi atau mengisi waktu luang. Ada beberapa pakar 

pendidikan yang menyatakan bermain adalah kegiatan yang membantu anak 

berkembang menjadi manusia. Ada pula mengatakan bahwa bermain adalah 

bahasa alami seorang anak. Pakar yang lain menyatakan bahwa dalam bermain 

anakΈanak dapat memperlihatkan kemampuannya, minat dan sikapnya, 

kedewasaan dan responnya terhadap semua. Ada pendapat yang lain lagi yang 

menyatakan bahwa bermain merupakan bumbu-bumbu yang sangat vital dalam 

pertumbuhan dan perkembangan baik fisik, mental maupun sosial anak.  
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1. Nilai Mental 

Di dalam pergaulan waktu bermain, anak-anak akan mengenal dirinya yang 

berkaitan dengan ketangkasannya, kepandaiannya, tanggung jawabnya, sopan 

santunnya, dan lainΈlainnya. Hal ini dapat mengakibatkan meningkatnya rasa 

percaya diri sendiri. Selanjutnya akan mempengaruhi tingginya semangat atau 

moril anak baik di dalam permainan maupun dalam pergaulan di masyarakat. 

Oleh karena itu guru pendidikan jasmani sewaktu menyajikan permainan harus 

mengusahakan agar setiap anak mempunyai kesempatan mengembangkan 

potensi-potensinya. Misalnya mereka di berikan kesempatan untuk menjadi 

pemimpin agar potensi kepemimpinannya dapat berkembang. Mereka diberi 

kesempatan untuk bertanggung jawab atas tugas-tugas dalam permainan itu, 

agar potensi bertanggung jawab dapat berkembang sebaikΈbaiknya. Demikian 

juga dengan potensi-potensi lainnya. 

       Setiap anak bermain tentu mempunyai tujuan yang ingin dicapai adalah 

untuk memenuhi kebutuhan manusia yang mendasar. Setiap kebutuhan tersebut 

dapat digunakan dengan menempuh bermacam-macam cara. Di sini dapat 

dinyatakan bahwa bermain merupakan cara yang sangat terpuji untuk 

memuaskan kebutuhanΈkebutuhan tersebut. 

a. Kebutuhan Anak Akan Pengalaman Baru 

       Setiap anak ingin memperoleh pengalaman baru dan menemukan 

halΈhal yang bersifat petualang atau menantang. Mereka selau ingin 

mendapatkan halΈhal menantang jiwa mereka. Di dalam bermain, mereka 

akan menemukan pengalaman baru. Setiap permainan akan terdapat 

sesuatu yang bersifat pertualangan yang berbeda antara permainan yang 
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satu dengan lainnya. Perbedaan itu bergantung pada lingkungan 

permainan itu berlangsung dan dengan siapa permainan itu dilakukan. 

Pelajaran baru akan menghasilkan pengalaman yang baru. Hal itu 

mengasyikan dan mereka akan selalu berusaha mencari yang baru 

sejalan dengan pertumbuhan kedewasaannya. Pengalaman yang banyak 

berarti akan memperkaya pengetahuan, pemahaman, sikap serta 

perilakunya. Semua itu dapa di capai lewat bermain. 

b. Kebutuhan Anak Akan Rasa Aman 

       Setiap anak butuh rasa aman. Hal ini merupakan hal yang penting 

untuk kebahagian hidupnya. Ini mungkin didapatkan dari ayah ibunya, 

mungkin juga tidak. Rasa aman juga didapatkan dari kelompoknya di 

sekolah. Hal ini dapat dicapai melalui bermain, karena setiap pimpinan 

kelompok akan menyiapkan kemungkinan anak keberhasilan 

kelompoknya sehinggga akan memberikan rasa aman kepada setiap 

anggotanya. 

c. Kebutuhan Anak untuk Pengakuan 

       Setiap anak menginginkan agar orang lain tahu bahwa ia dapat 

memberi sesuatu sebagai sumbangan terhadap kelompoknya. Di setiap 

lingkunganan, anggotanya ingin mendpatkan pengakuan. Dengan jalan 

bermain, guru dapat menciptakan bermacamΈmacam situasi yang 

berbeda, yang memungkinkan setiap anak mempunyai kesempatan untuk 

menunjukkan sumbangan yang nyata kepada kelompoknya, sehingga 

kebutuhan akan pengakuan terpuaskan. 
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d. Kebutuhan Anak Untuk Berpartisipasi 

       Setiap anak selau ingin berpartisapsi bersama kelompoknya atau 

dengan individu lain. Setiap orang ingin memberi sesuatu kepada yang 

lain atau kepada kelompoknya. Pada dasarnya tidak anak yang ingi 

sendirian, baik itu pesta sekolah maupun di lapangan permainan. 

Bermain adalah suatu situasi yang memberikan kemungkinan yang besar 

bagi anak untuk dapat berpartispasi. 

e. Kebutuhan Anak Akan Rasa Senang 

       Setiap anak ingin merasa bahagia. Ha itu bergantung pada keadaan 

fisik dan mental anak. Setiap anak menginginkan halΈhal yang 

memuaskan, sehingga akan mengakibatkan timbulnya rasa 

menyenagkan. Dorongan yang alami untuk bermain dan bergembira 

adalah yang membantu untuk mencapai kepuasan dan merupakan basis 

naluri. 

2. Nilai Έ nilai Fisik 

Telah dikemukakan sebelumnya, bahwa manusia mempunyai naluri untk 

bergerak. Hal ini akan nampak jelas bagi anakΈanak yang sedang dalam 

pertumbuhan. Gerakan-gerakan yang dilakukan anak sangat berguna bagi 

perkembangan dan pertumbuhan baik fungsi fisik, mental dan sosial 

emosionalnya. 

       Di dalam melakukan permainan, anakΈanak akan bergerak lari- lari, 

melompat, merangkak, mendorong, mengangkat dan lain-lainya. GerakanΈ

gerakan ini akan mempengaruhi terhadap peredaran darah dan pernapasan. 
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Peredaran darah akan dipercepat yang berarti kerja jantung menjadi tambah 

kuat dan frekuensinya makin cepat. Pernapasan akan menjadi lebih dalam di 

samping juga menjadi lebih cepat. Pernapasan yang makin dalam ini berarti 

permukaan paru-paru yang berhubungan dengan udara menjadi lebih luas, yang 

memungkinkan pengambilan oksigen menjadi lebih banyak. Dengan demikain 

dapat dikatakan bahwa dengan bermain akan mempunyai arti memperkuat otot 

jantung dan ototΈotot pernapasan, serta meningkatkan kekenyalan orga Έorgan 

yang terkait dengan pernapasan. Dapat pula dikatakan bahwa dengan 

melakukan permainan, alatΈalat peredaran darah dan pernapasan akan menjadi 

terlatih. Jantung yang terlatih akan makin kuat memompa darah keseluruh tubuh. 

ParuΈparu yang terlatih akan mampu mengambil oksigen yang sebanyakΈ

banyaknya. 

3. Nilai Sosial 

AnakΈanak yang bermain dengan gembira itu, suasana kejiwaanya juga 

bebas atau lepas dari segala yang merintanginya. SifatΈsifat yang selalu di tutupi 

selama ini akan nampak mencuat ke atas karena kebebasan itu. Dengan begitu 

pendidik akan lebih mudah mengetahui sifatΈsifat anak pada waktu bermain. Ada 

pakar pendidikan yang mengatakan bahwa anak-anak sedang bermain ibarat 

sebagai buku yang terbuka. 

       Di dalam permainan dapat saja seorang anak berhadapan dengan seorang 

tetapi dapat pula seorang berhadapan dengan kelompok. Di dalam situasi 

bermain seorang lawan seorang, mereka belajar saling memberi dan menerima. 

Mereka juga mengukur kekuatan, kemampuan, kepandaian, keuletan sendiri 

dengan kekuatan, kemampuan, kepandaian, keuletan orang lain. Mereka belajar 
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mengakui keunggulan lawan, belajar menyadari kekurangan dirinya, belajar 

memperlakukan lawan sebagai teman tanpa ada lawan, tentu saja permainan 

tidak akan berlangsung, maka lawan harus di anggap kawan untuk bermain.  

( Soemitro, 1992 : 4 Έ 7 ). 

2.1.3.2  Teori Bermain 

1. Teori Kelebihan Tenaga 

       Teori ini ada yang menyebutnya dengan istilah teori surplus energy. Ada 

juga yang menyebutnya teori Spencer Schiller dalam buku Soemitro. Teori ini 

dicerminkan dalam pernyataan : Γ Marilah kita keluar untuk bermain, dan 

buanglah tenaga yang berlebihanΔ. Penganjur teori ini percaya bahwa anak Έ 

anak menghasilkan tenaga ini makin menumpuk, yang akhirnya sampai titik yang 

mengharuskan tenaga ini dilepaskan. Maka bermain merupakan media yang 

ampuh untuk melepaskan kelebihan tenaga ini. 

2. Teori Rekreasi 

       Teori didasari oleh pemikiran bahwa manusia membutuhkan bermain 

sebagai usaha untuk mengembalikan gairah hidup. Seseorang setelah berjamΈ

jam duduk dibelakang meja atau murid telah lama di dalam kelas, atau seorang 

pekerja telah lama menyelesaikan tugasnya, maka fisik mereka perlu di segarkan 

kembali agar gairahnya timbul kembali. 

       Bermain merupakan salah satu kegiatan yang memberikan selingan 

terhadap kegiatan yang rutin. Dalam hal ini bermain akan membantu memulihkan 

kembali energi yang telah hilang atau dikeluarkan. Di samping itu bermain juga 
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merupakan usaha untuk menangkal terhadap ketegangan syaraf, kelelahan 

mental, serta kelebihan emosional. 

3. Teori Rekapitula 

Teori ini ada yang menamakan teori keturunan. Teori ini mempertahankan 

pendapatnya bahwa masa lalu merupakan kunci yang dimainkan anak-anak. 

Artinya bermain adalah merupakan kegiatan ulangan dari kehidupan nenek 

moyang kita. Bermain diwariskan turunΈtemurun sejak adanya manusia. Bermain 

dan permainan merupakan bagian dari setiap individu yang mewariskan. 

Masyarakat tinggal melakukan dasarΈdasar gerak dari permainan yang telah 

dilakukan oleh pendahuluannya. Misalnya lari, melempar, memanjat, melompat, 

mengangkat dan lain sebagainya. Semua itu merupakan bagian dari kegiatan 

sehari-hari setiap generasi. Olahraga dan permainan yang ada sekarang 

merupakan variasi dari kegiatan yang telah ada sejak dahulu. 

4. Teori Relaksasi 

Dasar pemikiran teori ini hampir sama dengan teori rekreasi. Dikemukakan 

ada beberapa kenyataan bahwa sewaktu membaca, ototΈotot kecil pada mata 

yang bekerja. Sewaktu menulis ototΈotot kecil dari tangan yang bekerja. Hal yang 

dikerjakan terus menerus, tentu sangat melelahkan. Agar supaya semua organ 

tubuh dapat bekerja secara optimum, maka harus diusahakan adanya relaksasi 

setelah bekerja berat. Dalam hal ini bermain merupakan cara yang jitu. Beberapa 

kegiatan seperti lari aerobik, senam ringan, bermain-main bola, berenang, yang 

semuanya dilakukan dengan santai akan mengahsilkan tubuh menjadi segar 

kembali. Setelah segar tentu tubuh akan siap melaksanakan tugasΈtugas 

selanjutnya, 
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5. Teori Instink 

Teori ini berasal dari prof. agaros, sehingga ada yang menyebutnya teori 

Gros. Teori ini percaya bahwa bermain merupakan alat yang berguna membantu 

tercapainya tujuan pendidikan. Teori ini menjelaskan bahwa kegiatan manusia 

yang instingtif cenderung berdasarkan atas perkembangan anak di dalam 

kehidupannya. AnakΈanak menangis, tertawa, tengkurap, merangkak, duduk, 

berdiri, berjalan, lari dan lainΈlainnya. MasingΈmasing mempunyai periode 

perkembangannya. Kegiatan instingtif ini secara alamiah akan nampak 

dipertemukan dan merupakan bagian dari perkembangan anak. Oleh karena itu 

bermain merupakan kejadian alamiah yang merupakan bagian dari 

perkembangan dan pertumbuhan anak. Timbulnya kegiatan yang instingtif itu 

tidak dapat direncanakan waktunya. Jika memang sudah waktunya, akan 

nampak dengan sendirinya. Jelasnya, bermain merupakan sesuatu yang alamiah 

dan merupakan bagian dari kehudupan anak Έ anak. 

6. Teori Kontak Sosial 

AnakΈanak dilahirkan oleh orang tuanya. Orang tua merupakan anggota 

kelompok tertentu, kebudayaan tertentu, dan masyarakat tertentu. Hal ini akan 

menimbulkan konsekuensi-konsekuensi diantaranya harus mau menerima dan 

melakukan kegiatan-kegiatan yang terjadi di sekitarnya. Dengan demikian 

seorang anak akan memainkan permainan-permainan yang dilakukan oleh 

masyarakat sekelilingnya. ( Soemitro, 1992 : 8Έ10 ). 

2.1.4 Pengertian Gerak 

       Menurut MaĽmun dan Yudha M. Saputra (2000:20), kemampuan gerak 

dasar merupakan kemampuan yang biasa siswa lakukan guna meningkatkan 
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kualitas hidup. Kemampuan gerak dasar dibagi menjadi 3, yaitu: 1) Kemampuan 

lokomotor, digunakan untuk memindahkan tubuh dari satu tempat ke tempat 

yang lain atau mengangkat tubuh keatas seperti loncat dan lompat. 2) 

Kemampuan non lokomotor, dilakukan di tempat tanpa ada ruang gerak yang 

memadai, contoh mendorong, menarik, dll. 3) Kemampuan manipulatif lebih 

banyak melibatkan kemampuan tangan dan kaki.  

       Dari pengertian di atas dapat diartikan bahwa kemampuan gerak dasar 

adalah kemampuan dan kesanggupan untuk dapat melakukan tugas-tugas jalan, 

lompat, dan lempar secara efektif dan efisien. 

2.1.4.1  Belajar Gerak 

       Menurut Amung MaĽmun dan Yudha M. Saputra (2000:3), belajar gerak 

merupakan studi tentang proses keterlibatan dalam memperoleh dan 

menyempurnakan keterampilan gerak (motor skills). Sebab Keterampilan gerak 

sangat terikat dengan latihan dan pengalaman individu yang bersangkutan. 

Belajar gerak khusus dipengaruhi oleh berbagai bentuk latihan, pengalaman, 

atau situasi belajar pada gerak manusia. 

       Ada tiga tahapan dalam belajar gerak (motor learning) yaitu: 

1) Tahapan Verbal-Kognitif  

       Maksudnya kognitif dan proses membuat keputusan lebih menonjol. Pada 

tahapan ini, tugasnya adalah memberikan pemahaman secara lengkap 

mengenai bentuk gerak baru kepada peserta didik. Sebagai pemula, mereka 

belum memahami mengenai apa, kapan, dan bagaimana gerak itu dilakukan. 

Oleh karena itu, kemampuan verbal-kognitif sangat mendominasikan tahapan ini.  

2) Tahapan Gerak (Motorik) 

       Memiliki makna sebagai pola gerak yang dikembangkan sebaik mungkin 
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agar peserta didik atau atlet lebih terampil. Pada tahap ini, fokusnya adalah 

membentuk organisasi pola gerak yang lebih efektif dalam menghasilkan 

gerakan. Biasanya yang harus dikuasai peserta didik pertama kali dalam belajar 

motorik adalah kontrol dan konsistensi sikap berdiri serta rasa percaya diri.  

3) Tahapan Otomatisasi  

       Memperhalus gerakan agar performa peserta didik atau atlet menjadi lebih 

padu dalam melakukan gerakannya. Pada tahapan ini, setelah peserta didik 

banyak melakukan latihan, secara berangsur-angsur memasuki tahapan 

otomatisasi. Disini motor program sudah berkembang dengan baik dan dapat 

mengontrol gerak dalam waktu singkat. Peserta didik sudah menjadi lebih 

terampil dan setiap gerakan yang dilakukan lebih efektif dan efisien. 

2.1.4.2 Kemampuan Gerak Dasar 

       Kemampuan gerak dasar merupakan kemampuan yang biasa siswa lakukan 

guna meningkatkan kualitas hidup. Kemampuan gerak dasar dibagi menjadi tiga 

katagori, yaitu : 

1)  Kemampuan Lokomotor 

       Kemampuan lokomotor digunakan untuk memindahkan tubuh dari satu 

tempat ke tempat lain atau untuk mengangkat tubuh ke atas, seperti loncat dan 

lompat. Kemampuan gerak lainnya adalah berjalan, berlari, skipping, melompat, 

meluncur, dan lari seperti kuda (gallop). 

2)  Kemampuan Non-Lokomotor 

       Kemampuan non-lokomotor dilakukan di tempat, tanpa ada ruang gerak 

yang memadai. Kemampuan non-lokomotor terdiri dari menekuk dan meregang, 

mendorong dan menarik, mengangkat dan menurunkan, melipat dan memutar, 

mengocok, melingkar, melambungkan, dan lain-lain. 
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3)  Kemampuan Manipulatif 

       Kemampuan manipulatif dikembangkan ketika anak tengah mengenal 

macam-macam objek. Kemampuan manipulatif lebih banyak melibatkan tangan 

dan kaki, tetapi bagian lain dari tubuh kita juga dapat digunakan. Bentuk-bentuk 

kemampuan manipulatif terdiri dari gerakan mendorong, gerakan menerima 

objek, dan gerakan memantul-mantulkan bola atau menggiring bola. 

2.1.5 Permainan Kasti 

       Kasti merupakan permainan yang dimainkan oleh dua regu (kelompok) yang 

anggotanya minimal 2 orang. Permainan ini menggunakan bola kasti / bola tenis 

dan pemukul bola yang terbuat dari kayu atau balok dan dimainkan di lapangan. 

Para pemain yang berada di posisi regu pemukul harus melewati 3 tonggak 

(tiang atau base) dan kembali ke rumah (home). (Hestty P. Utami, S.T , 2008 : 2) 

       Olahraga behadang/ kasti adalah olahraga masyarakat yang dilakukan pada 

waktu senggang atau waktu kosong, terutama oleh anak/murid sekolah. 

Olahraga ini termasuk olahraga tradisional yang banyak diminati anak-anak 

remaja, karena dalam permainan kasti meningkatkan ketangkasan dan 

kekompakkan regu atau pemain. Sehingga melalui permainan kasti dapat 

menjalin hubungan persahabatan dan kerjasama yang baik. (Hestty P. Utami, 

S.T , 2008 : 5) 

2.1.5.1 Teknik Dasar Permainan Kasti 

       Teknik dasar permainan kasti itu sangat penting dan harus dikuasai oleh 

setiap pemain. Pengertian dari teknik dasar adalah semua kegiatan yang 

mendasari dalam modal sedemikian itu seseorang dapat bermain kasti. 

       Beberapa teknik dalam permainan kasti ini adalah sebagai berikut : 
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1. Melambungkan bola 

       Melambungkan bola perlu dikuasai oleh pemain karena teknik dasar ini salah 

satu yang menentukan dalam permainan, agar dapat melambungkan bola 

dengan baik tekniknya antara lain :  

ü Melambungkan bola ke Atas 

Langkah-langkahnya sebagai berikut : 

1. Berdiri dengan salah satu kaki di depan (kaki kanan / kiri). 

2. Pegang bola dengan tangan kanan, sejajar dengan dada. 

3. Bola berada pada pangkal jari-jari, tangan kanan membuat cekungan 

dan menghadap ke atas. 

4. Tangan kanan di depan dad siku sedikit ditekuk dan tangan kiri 

didepan dada 

5. Tarik tangan kanan ke bawah hingga di samping belakang lutut. 

6. Condongkan badan agak kedepan dan tekuklah kedua lutut. 

7. Ayunkan tangan keatas dengan siku lurus. 

8. Lepaskan bola disertai dengan lecutan telapak tangan kearah atas. 

ü Melambungkan Bola ke Depan 

 Langkah-langkahnya sebagai berikut : 

1. Berdiri dengan kaki kiri di depan. 

2. Tangan kanan memegang bola 

3. Tangan kanan yang memegang bola lurus berada di samping paha. 

4. Posisi bola terletak pada pangkal jari-jari dan telapak tangan membuat 

cekungan. 

5. Selanjutnya tarik tangan kanan lurus ke belakang. 
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6. Tekuk kedua lutut dan badan condong ke depan (badan tidak 

membungkuk). 

7. Ayunkan tangan yang memegang bola ke arah depan, langkahkan kaki 

kanan dan luruskan lutut kiri. ( http//tugaskuliah.wordpress.com,2011) 

2. Melempar Bola ke Atas Kepala 

       Lemparan bola dari arah atas biasanya digunakan dari jarak yang jauh dari 

pemukul atau pemain yang berlari. 

ü Langkah-langkah melempar bola ke pada pemukul antara lain : 

1. Berdiri dalam sikap siap melempar. 

2. Posisi bola terletak pada pangkal jari-jari, ketiga jari-jari berada pada 

belakang bola, ibu jari dan jari kelingking berada di samping bola. 

3. Tariklah tangan ke belakang bersama dengan gerakan memutar ke 

samping dan langkahkan kaki kiri kedepan. 

4. Badan condong kebelakang lalu ayunkan tangan yang memegang bola 

dari belakang dan lemparkan dengan kaki kanan ikut maju. 

3. Menangkap bola 

       Ada beberapa teknik menangkap bola dalam permainan kasti, teknik ini 

digunakan oleh pemain penjaga. Berbagai teknik penangkapan antara lain : 

a) Menangkap Bola Lambung 

Langkah-langkahnya adalah : 

1. Berdiri dengan kaki sedikit kangkang, lutut sedikit di tekuk pandangan 

mata tertuju kearah datangnya bola. 

2. Julurkan tangan ke atas depan kepala badan sedikit condong ke 

depan. 
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3. Kedua telapak tangan membuka menyerupai bunga yang merekah dan siap 

menangkap bola, pandangan tetap ke bola. 

b) Menangkap Bola Mendatar 

Teknik menangkapnya sebagai berikut : 

1. Berdiri dengan kaki sedikit kangkang, lutut sedikit ditekuk pandangan 

mata tertuju kearah datangnya bola. 

2. Posisi kedua telapak tangan, kedua lengan lurus ke depan dan tangan 

kanan atau tangan kiri yang diatas seperti bentuk tepuk tangan dari 

atas. 

c) Menangkap Bola Dari Bawah 

Tekniknya sebagai berikut : 

1. Kedua tangan siap menerima bola dengan berjongkok 

2. Jari-jari tangan berada dibawah sejajar arah bola yang akan datang. 

3. Pandangan lurus ke arah bola agar dapat melihat arah bola datang. 

4. Memukul Bola 

       Memukul bola, teknik ini merupakan teknik yang harus dikuasai setiap 

pemain karena sebuah pukulan yang dapat menentukan berhasil tidaknya 

permainan. Ada beberapa teknik memukul yang harus dikuasai pemain kasti 

antara lain : 

¶ Memukul bola mendatar 

¶ Memukul bola merendah atau menyusur tanah 

¶ Memukul bola atas kepala ( http//tugaskuliah.wordpress.com,2011) 

 

 

 



28 

 

 
 

2.1.5.2 Fasilitas dan Peralatan Permainan Kasti 

a. Lapangan 

 

Gambar : 2.2 Lapangan Kasti 

Keterangan : 

A : Ruang Pembantu 

B : Ruang Pemukul 

C : Ruang bebas 

D : Petak Pelambung 

E : Tiang Hinngap Pertama 

F : Tiang Hinggap Kedua 

G : Tiang Hinggap Ketiga 

       Ukuran lapangan terbesar ialah 30x60 m. Ukuran lapangan terkecil 30x45 m. 

Ukuran yang besar untuk anak-anak besar, sedang ukuran yang kecil untuk 

anak-anak kecil atau anak-anak perempuan. ( Soemitro, 1992 : 84 ) 

b. Tongkat Pemuku 

l  

Gambar 2.3 Tongkat Pemukul 
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       Kayu pemukul terbuat dari kayu yang panjangnya antara 50-60 cm. 

Penampang bulat telur ( oval ), lebarnya tidak lebih dari 5 cm, dan tebalnya 3,5 

cm. Panjang pegangan antara 15Έ20 cm, tebal 3 cm dan boleh dibalut. Kayu 

pemukul tidak boleh di ganti dengan logam atau benda lainnya. Setiap regu 

dibenarkan menngunakan kayu pemukulnya masingΈmasing , asal memenuhi 

syarat diatas tersebut. ( Soemitro, 1992 : 86 ) 

c. Bola 

 

Gambar 2.4 Bola Kasti 

       Bola yang dipergunakan adalah bola kasti yang terbuat dari karet atau kulit. 

Ukuran lingkaran antara 19Έ20 cm, dan beratnya antara 70Έ80 gram. 

( Soemitro, 1992 : 86 ) 

2.1.5.3 Cara Permainan 

       Pemain pemukul berada di dalam garis atau tampak bebas, cara bermain 

antara lain : 

a. Bola dilempar oleh salah seorang tim penjaga 

b. Bola tersebut dipukul oleh tim yang sedang memukul 

c. Pemukul sesudah memukul harus cepat berlari ke daerah tiang 

pertolongan atau tiang hinggap. 
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d. Tim pemukul akan mendapat nilai apabila bisa kembali ke ruang 

bebas tanpa terkena lemparan bola tim penjaga. 

2.1.5.4  Aturan Permainan Kasti 

1. Pemain 

       Kasti dimainkan oleh 2 regu tiap regu berjumlah 15 orang, 3 sebagai 

cadangan atau pengganti dan 12 sebagai pemain inti. Regu  yang main disebut 

partai pemukul, regu yang jaga disebut partai lapangan. 

2. Tiang Hinggap atau Tiang Bebas 

       Tiang hinggap dalam permainan kasti ada tiga buah, yang di tancapkan 

dengan jarak 5 meter dari gairis belakang dan 10 meter dari dari garis samping 

kanan dan kiri. Pemain yang sudah berada di tiang hinggap aman dari incaran 

pemain penjaga yang memegang bola selagi pemain pemukul tidak berpindah ke 

tiang hinggap lainnya. 

3. Lamanya Permainan 

       Lamanya permainan adalah 2 x 20 menit dan selamaΈlamanya 30 menit, 

tidak terhitung waktu istirahat 10 menit. 

4. Pelambung  

       Seorang dari regu lapangan jadi pelambung. Ia melambungkan bola dari 

dalam petaknya. Selama pertandingan dapat ditukar atau diganti dengan pemain 

oleh pemimpin regu, asal pada waktu bola tidak dalam permainan. 
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5. Pemukul 

a) Banyaknya pukulan 

       Setiap anggota dari regu pemukul hanya berhak atas satu pukulan saja. 

Pembebas adalah pemain dari regu pemukul yang mendapat giliran memukul 

pada saat anggota regu lainnya sedang berdiri di dalam lingkaran tiang 

pertolongan atau tiang bebas. Ia mendapat hak memukul 3 kali. 

b) Pukulan Benar 

       Pukulan dinyatankan benar apabila bola yang dipukul melampaui garis 

pemukul dan tidak melewati garis samping sebelum bendera tengah dengan 

tidak lebih dahulu mengenai tanah pemain. 

c) Pukulan Salah 

¶ Jika bola jatuh di belakang garis pemukul atau perpenjaganya 

¶ Jika bola terpukul dengan tangan 

¶ Jika bola setelah dipukul mengenai pemukul sendiri, mengenai 

pelambung atau pembantunya, sedang mereka ada di ruang pemukul 

¶ Jika bola melambung melewati garis samping sebelum bendera tengah 

dengan tidak mengenai tanah, pemain atau tiang pertolongan lebih 

dahulu 

¶ Jika bola jatuh atau bergulingΈguling di dalam ruang bebas, meskipun 

akhirnya masuk lapangan. 
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d) Pukulan luncas 

       Yang dinyatakan sebagai pukulan luncas adalah jika dalam usaha memukul 

bola, kayu pemukul tidak mengenai bola. 

6. Nilai  

       Seorang pemukul akan mendapat nilai 2, bila dia dapat lari dari ruang 

pemukul ke tiang bebas dan kembali ke ruang bebas dengan selamat, atas 

pukulannya sendiri.  

       Jika perjalanan kembali ke ruang bebas dilakukan dalam 2 atau 3 bagian 

dengan selamat dan pukulannya betul, maka pelari akan mendapatkan nilai 1. 

       Setiap anggota regu lapangan akan mendapatkan nilai 1, bila dapat 

melakukan satu kali tangkap bola. Bila pada akhir pertandingan jumlah nilai 

kedua regu sama besar, maka regu yang mendapat nilai lari terbanyak yang 

dinyatakan menang. 

7. Pemain Mati 

       Seorang pemain dari regu pemukul dinyatakan mati apabila tubuh selain 

kepala terkena lemparan bola dari regu penjaga selama perjalanan dan pemain 

mati apabila sengaja menerima bola dengan kepala atas lemparan penjaga. 

8. Bola Mati  

       Bola mati adalah bola yang sudah tidak bisa dimainkan kembali di dalam 

permainan atau lapangan.  Adapun beberapa bola yang di anggap mati antara 

lain : 

a. Jika bola sudah di tangan pelambung yang sudah siap berdiri di petak 

pelambung. 

b. Jika pukulan salah, kecuali bila oleh regu lapangan 

c. Jika pukulan luncas, kecuali bila bola dimainkan oleh regu lapangan 
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d. Jika bola hilang, terhitung saat wasit membunyikan peluit tanda bola 

hilang. 

e. Jika bertukar bebas. 

9. Pergantian Partai atau Pergantian Bebas 

a. Pergantian Bebas 

1. Setelah 5 bola tangkap dan belum terjadi pertukaran. 

2. Jika pukulan terakhir dari pembebas merupakan pukulan salah, atau 

ruang bebas telah dibakar, karena tidak ada seorangpun dari regu 

pemukul yang tinggal. 

3. Jika pelari ysng masuk ke ruang bebas melewati garis belakang ruang 

bebas. 

4. Jika pemain dari regu pemukul keluar ruang bebas tidak untuk memukul. 

5. Jika pemain dari regu pemukul ke luar dari batas lapangan. 

6. Jika kayu pemukul pada waktu untuk memukul terlepas dari tangan 

pemukul. 

b. Pergantian Tidak Bebas 

       Pergantian tidak bebas terjadi apabila salah seorang dari anggota regu 

pemukul terkena lemparan yang sah selama dalam perjalanan menuju ke tiang 

hinggap atau ke ruang bebas, dan regu pemukul tidak dapat mengenai regu 

pemukul kembali pada saat bola bebas. 

10. Wasit  

       Wasit berada di luar lapangan baik sebelah kanan maupun kiri, adapun 

tugas wasit serta kode tiupan peluit antara lain : 

a. Bila permulaan permainan wasit memanggil kedua kapten dari masing͠ 

masing tim untuk melakukan tos atau siapa yang mulai permainan 
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terlebih dahulu baik sebagai pemukul maupun penjaga. 

b. Mengatur jalannya pertandingan 

c. Mengecek kesiapan scoring sit 

d. Mengecek nama pemain dan nomor dada 

e. Wasit meniup peluit 3x panjang untuk memulai pertandingan. 

f. Pada saat memanggil pemain pemukul untuk memukul, wasit meniup 3x 

peluit pendek 

g. Pada saat pukulan salah wasit melakukan kode tiupan peluit sebanyak 2x 

pendek. 

h. Bila bola hilang wasit meniup peluit 3x peluit. 

i. Setelah permainan selesai atau waktu habis wasit meniup peluit 3x 

panjang. 

2.2 Kerangka Berfikir 

       Bermain adalah belajar menyesuaikan diri dengan keadaan. AnakΈanak 

bermain di dalam daerah lingkungannya serta bendaΈbenda yang terdapat di 

daerah itu. Dengan bermain mereka akan mengenal ciriΈciri dan sifatΈsifat setiap 

benda yang dimainkan. Bayi pada tahap permulaan bermain dengan bagian 

badannya sendiri. Kemudian akan berkembang akan bermain dengan benda- 

benda yang diberikan kepadanya. Akhirnya anakΈanak akan terbiasa dengan 

bentuk, berat dan sifatΈsifat yang lain dari benda. ( Soemitro, 1992 : 2 ) 

Pembelajaran kasti melalui pendekatan bermain yang dimodifikasi 

merupakan salah satu bentuk kegitan pembelajaran kasti melalui permainan kasti 

yang secara kreatif disusun dan direncanakan oleh guru agar kegiatan 

pembelajaran tersebut tetap dilaksanakan dengan berbagai keterbatasan yang 
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ada seperti adanya jumlah siswa yang tidak memenuhi untuk dijadikan dua tim 

secara penuh maupun keterbatasa waktu maupun sarana prasarana yang ada. 

       Permainan kastul adalah modifikasi permainan bola kasti yang mana 

sebelum pemukul melakukan pukulan, seorang pemukul memiliki dua peran 

sebagai pemukul dan sebagai pemantul bola. Disini permainan kastul tidak ada 

pemain sebagai pelambung, sedangkan pada permainan kasti standar memliki 

pemain yang bertugas sebagai pelambung. Sebagai penggantinya yaitu dengan 

adanya sebuah papan yang sebagai alat bantu umtuk memantulkan bola, setelah 

itu pemukul diperbolehkan lari melewati tiga tiang hinggap dan kembali ke ruang 

bebas untuk mendapat nilai. 

       Melalui modifikasi permainan kastul ini diharapkan kegiatan pembelajaran 

dapat menarik minat dan motivasi siswa untuk belajar. Dalam aspek kognitif 

permainan kastul ini dapat membantu siswa untuk mengetahui dan mempelajari 

tentang kasti dan dapat mengetahui bagaimana aturan permainan kastul. Dalam 

aspek afektif melalui permainan kastul siswa dapat mengembangkan sikap positif 

guna untuk pembentukan karakter pada dirinya, diantaranya tanggung jawab, 

kerjasama, dan kejujuran karena permainan kastul sangat menekankan siswa 

untuk memiliki karakter tersebut melalui penerapan peraturan permainan kastul. 

Aspek psikomotor melalui permainan kastul siswa akan lebih cepat menguasai 

teknik dasar kasti karena kesempatan setiap siswa saat pembelajaran lebih kecil 

sehingga memungkinkan siswa untuk dapat secara aktif belajar teknik dasar kasti 

dari awal sampai akhir kegiatan pembelajaran secara maksimal. 
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BAB III 

METODE PENGEMBANGAN 

 

3.1 Model Pengembangan 

       Penelitian pengembangan biasanya disebut penelitian berbasis 

pengembangan (research-based development) merupakan jenis penelitian yang 

tujuan penggunaannya untuk pemecahan masalah praktis. Penelitian 

pengembangan merupakan jenis penelitian yang berorientasi pada produk, dan 

diharapkan dapat menjembatani kesenjangan penelitian yang lebih banyak 

menguji teori ke arah menghasilkan produk-produk yang langsung dapat 

digunakan oleh pengguna. Menurut Borg dan Gall dalam Sugiyono (2009) 

penelitian pengembangan adalah suatu proses yang banyak digunakan dalam 

pendidikan dan pembelajaran, yang pada dasarnya prosedur penelitian 

pengembangan terdiri dari dua tujuan utama, yaitu: (1) mengembangkan produk 

dan, (2) menguji keefektifan produk untuk mencapai tujuan. Tujuan pertama 

disebut sebagai fungsi pengembangan, sedangkan tujuan kedua disebut sebagai 

fungsi validasi.  

Dalam hal pengembangan produk salah satunya adalah menghasilkan 

produk model pembelajaran penjasorkes di sekolah, adapun langkah-langkah 

yang harus dilakukan adalah sebagai berikut:  

1) Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi, termasuk 

observasi lapangan dan kajian pustaka. Langkah awal ini dilakukan untuk 

analisis kebutuhan yang bertujuan untuk menentukan apakah model. 
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2) Pembelajaran yang dibuat memang dibutuhkan atau tidak. 

3) Mengembangkan bentuk produk awal (dalam hal ini model pembelajaran 

penjasorkes dengan memanfaatkan lingkungan fisik di luar sekolah). 

Berdasarkan analisis kebutuhan, maka langkah selanjutnya adalah 

pembuatan produk model pembelajaran penjasorkes sesuai materi yang 

dikembangkan yang didasarkan pada kajian teori.  

4) Evaluasi produk awal yang sudah dibuat oleh para ahli, dengan 

menggunakan seorang ahli pendidikan jasmani dan olahraga (gunakan 

dosen yang relevan dengan materi yang diteliti atau bisa menggunakan 

salah satu pembimbing yang ekspert dibidangnya), dan dua orang ahli 

pembelajaran (gunakan guru penjasorkes yang memiliki pengalaman 

mengajar yang cukup). Setelah dilakukan evaluasi oleh para ahli selanjutnya 

lakukan uji coba skala kecil (gunakan siswa dengan jumlah secukupnya 

sesuai kebutuhan materi), dengan menggunakan lembar evaluasi dan 

kuesioner dan konsultasi yang selanjutnya hasilnya dianalisis secara 

mendalam.  

5) Lakukan revisi produk pertama dari hasil evaluasi ahli dan uji coba skala 

kecil yang dilakukan sebelumnya.  

6) Uji coba skala besar di lapangan dengan menggunakan model pembelajaran 

yang sudah direvisi atau hasil uji coba skala kecil yang dilakukan 

sebelumnya.  

7) Revisi produk akhir, dilakukan berdasarkan evaluasi dan analisis uji coba 

lapangan (melalui pengamatan dan diperlukan instrumen baik pengamatan 

maupun melalui angket untuk siswa dan pengamat). 
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8) Hasil akhir model pembelajaran penjasorkes yang dihasilkan melalui revisi 

setelah dilakukan uji coba lapangan skala besar. 

3.2 Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan akan memaparkan prosedur yang akan ditempuh 

oleh peneliti dalam membuat produk. Dalam prosedur peneliti akan menyebutkan 

komponen pada setiap tahapan-tahapan yang akan dikembangkan. Pada bagan 

berikut akan disajikan tahapanΈtahapan prosedur pengembangan modifikasi 

peraturan permainan Kastul. 

 

 

 

Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan Permainan Kastul 

Sumber: (Borg & Gall dalam Punaji Setyosari, 2010) 
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3.2.1 Analisis Kebutuhan 

       Analisis kebutuhan merupakan langkah awal dalam melakukan penelitian ini. 

Langkah ini bertujuan untuk menentukan apakah model pembelajaran kasti 

melalui permainan kastul ini dibutuhkan atau tidak. Pada tahap ini peneliti 

melakukan observasi di SD Negeri Ngijo 01 Semarang dengan melakukan 

pengamatan pada saat pembelajaran. 

3.2.2  Pembuatan Produk Awal 

       Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, maka langkah selanjutnya 

yang dilakukan oleh peneliti  adalah pembuatan produk model permainan bola 

kasti. Dalam pembuatan produk yang dikembangkan, peneliti membuat produk 

berdasarkan kajian teori dan hasil evaluasi oleh satu ahli penjas bola kasti dan 

ahli pembelajaran I dan pembelajran II. Subjek peneliti ini adalah siswa kelas V 

SD N Ngijo 01 Semarang. 

3.2.2.1 Fasilitas dan Alat Permainan Kastul 

1. Lapangan 

       Lapangan berukuran 40 m x 20 m 

 

Gambar 3.2 Lapangan Kastul 
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Keterangan gambar  

A = Tempat pemukul 

B = papan kayu sebagai alat bantu pantul 

C = tiang hinggap pertama 

D = Tiang hinggap kedua 

E = Tiang hinggap ketiga 

2. Bola 

      Bola tenis : Bola yang digunakan dalam permainan ini adalah bola tonis yang 

lebih ringan dan tidak berbahaya. 

 

Gambar 3.3 Bola Tenis 

3. Alat Pemukul 

       Alat pemukul : kayu pemukul yang bentuknya bulat telur atau oval yang 

panjangnya sekitar 50-60 cm dengan garis menengah 3,5 Έ 5 cm, sedangkan 

pemegangnya 15-20 dengan tebalnya 3,5 Έ 5 cm. 

 

Gambar. 3.4 Alat Pemukul 
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4. Papan Kayu 

       Papan kayu : papan ini berbentuk persegi yang berukuran 30 x 30 cm 

digunakan sebagai alat untuk memantulkan bola 

 

Gambar. 3.5 Papan Kayu 

3.2.2.2 Peraturan Permainan Kastul 

1. Aturan Bermain Kastul 

a. Permainan dimainkan oleh 2 regu / tim 

b. Setiap tim terdiri atas 9-12 orang pemain. 

c. Setelah menentukan regu pemukul dan regu penjaga, regu pemukul 

berada dalam ruang  bebas sedangkan regu penjaga berada dalam area 

penjaga lapangan. 

2. Tugas Regu Penjaga 

       Tugas regu penjaga adalah menjaga setiap wilayahnya yang berada di 

dalam lapangan agar lawan kesulitan saat menuju pos demi pos yang ada, tetapi 

salah satu regu penjaga juga harus menangkap bola yang dipukul oleh pemukul 

dan menyentuhkan atau melempar kebagian tubuh lawan kecuali kepala. 
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3. Tugas Regu Pemukul 

       Tugas regu pemukul yaitu pemukul berusaha memukul bola sekeras-

kerasnya atau sejauh-jauhnya tetapi bola tersebut harus dipantulkan terlebih 

dahulu ke papan kayu yang telah disediakan dan kemudian bola dapat dipukul, 

setelah itu berusaha berlari menuju pos pertama, kedua dan ketiga. 

4. Wasit  

a. Permainan di pimpin oleh seorang wasit. 

b. Wasit berperan untuk mengawasi jalannya pertandingan. 

c. Posisi wasit berada didalam lapangan, tepatnya disebelah ruang bebas. 

5. Lamanya permainan 

       Lama pertandingan kasti sekurang-kurangnya 2 x 20 menit dan selama-

lamanya 30 menit. Tidak terhitung waktu istirahat 10 menit. 

6. Sasaran Lemparan 

a. Sasarannya adalah pemukul yang sudah melakukan pukulan saat menuju 

tiang hinggap. 

b. Pemukul yang sedang berpindah tiang hinggap ke tiang hinggap 

berikutnya. 

c. Pemukul berusaha kembali ke ruang bebas setelah berlari dari tiang 

hinggap. 
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7. Pergantian Partai dan Tempat 

a. Tim penjaga bisa melempar dan mengenai tim pelari, 

b. Apabila pemain penjaga bisa langsung menangkap bola dari pemain 

pemukul sebanyak 3 kali berturut-turut sebelum menyentuh tanah. 

c. Pada saat melakukan pukulan, kayu pemukul terlepas sebanyak 3 kali. 

d. Pada saat pemukul masuk atau kembali ke ruang bebas melewati garis 

belakang ruang bebas. 

8. Pemain dinyatakan mati 

       Pemain setelah melakukan pukulan terkena bola, saat berlari menuju tiang 

hinggap. 

9. Nilai 

       Seorang pemukul akan mendapat nilai 2, bila dia dapat lari dari ruang 

pemukul ke tiang bebas dan kembali ke ruang bebas dengan selamat, atas 

pukulannya sendiri.  

       Jika perjalanan kembali ke ruang bebas dilakukan dalam 2 atau 3 bagian 

dengan selamat dan pukulannya betul, maka pelari akan mendapatkan nilai 1. 

       Setiap anggota regu lapangan akan mendapatkan nilai 1, bila dapat 

melakukan satu kali tangkap bola. Bila pada akhir pertandingan jumlah nilai 

kedua regu sama besar, maka regu yang mendapat nilai lari terbanyak yang 

dinyatakan menang. 

3.2.3 Revisi I 

       Berdasarkan saran dari ahli penjas dan ahli pembelajaran pada produk atau 
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model yang telah diuji cobakan kedalam uji coba skala kecil, maka dapat segera 

dilaksanakan revisi produk. Permasalahan dan kendala yang muncul ketika 

produk pengembangan permainan Kastul dikembangkan untuk mendorong 

keterampilan gerak dasar diujicobakan pada skala kecil, perlu dicari solusi dan 

pemecahannya. Hal ini sangat perlu dilakukan sebagai perbaikan terhadap 

model tersebut untuk uji coba skala besar. 

       Permasalahan yang muncul pada saat pelaksanaan uji coba skala kecil 

adalah sebagai berikut: 

1) Luas lapangan 

2) Pergerakan anak / cenderung bergerombol 

3) Peraturan permainan diperjelas 

4) Alat yang digunakan harus safety 

5) Di buat tempat untuk ruang bebas 

3.2.4 Uji Coba I 

       Uji coba kelompok kecil atau uji coba terbatas dilakukan terhadap kelompok 

kecil sebagai pengguna produk. Pada tahap ini dilakukan uji kelompok kecil 

terhadap produk yang dikembangkan dengan menggunakan subjek uji coba 

siswa kelas V SDN Ngijo 01 Semarang dengan jumlah subyek sebanyak 19 

siswa dengan metode 19 siswa dibagi menjadi 2 tim yang setiap tim terdiri dari 9 

pemain melakukan uji coba produk. 

3.2.5 Revisi II 

       Dalam revisi II hasil yang didapat berupa perbaikan dari pengembangan 

produk dalam kelompok kecil. 
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3.2.6 Uji Coba II 

       Pada tahap ini dilakukan uji lapangan terhadap produk yang dikembangkan 

dengan menggunakan subjek uji coba siswa kelas V SDN Ngijo 01 Semarang 

dengan jumlah subyek sebanyak 19 siswa dengan metode 19 siswa dibagi 

menjadi beberapa tim kemudian bertanding satu sama lain dan dilakukan berkali-

kali untuk mencari model yang baik. 

3.2.7 Revisi III 

       Didalam revisi III hasil yang didapat berupa perbaikan dari pengembangan 

produk dalam kelompok besar. 

3.2.8 Hasil Akhir 

       Hasil akhir produk pengembangan dari uji lapangan yang berupa model 

permainan KASTUL. 

3.3 Uji Coba Produk 

       Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat 

digunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat keefektifan, efisiensi, dan 

atau daya tarik dari produk yang dihasilkan. Oleh karena itu jenis data yang 

dikumpulkan adalah sebagai berikut : 

1) Model pembelajaran yang efektif, artinya data digali apakah uji coba yang 

dilaksanakan dapat mengembangkan kognitif, afektif, psikomotorik dan fisik  

peserta didik.  

2) Data yang menunjukkan kesesuaian dengan kompetensi dasar yang ada 

dalam materi kurikulum.  

3) Mudah dilakukan semua peserta didik.  

4) Menyenangkan dan mendorong peserta didik untuk aktif bergerak.  
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5) Aman dan nyaman bagi peserta didik.  

6) Peserta didik menjadi aktif dan jangan sebaliknya malah menjadi pasif 

bergerak.  

7) Lama waktu pelaksanaan sesuai jam tatap muka pembelajaran Penjasorkes.  

8) Sarana yang ada disekitar lingkungan fisik luar sekolah tanpa merusak 

kelestarian lingkungan. 

3.3.1 Desain Uji Coba 

        Desain uji coba yang dilaksanakan bertujuan untuk mengetahui tingkat 

keefektifan dan segi pemanfaatan produk yang dikembangkan. Desain uji coba 

yang dilaksanakan terdiri dari: 

3.3.1.1 Uji Coba I 

       Uji coba kecil dilakukan dengan 19 siswa, dimana akan dibagi menjadi 2 tim, 

satu tim berjumlah 9 orang. 

       Pertama-tama siswa diberikan arahan dan penjelasan mengenai peraturan 

permainan. Setelah melakukan uji coba siswa mengisi kuesioner tentang 

permainan yang telah dilakukan. Tujuan uji coba kelompok kecil ini adalah untuk 

mengetahui tanggapan awal dari produk yang dikembangkan. Tanggapan atau 

revisi ini nantinya sebagai bahan koreksi dalam melakukan uji coba kelompok 

besar. 

3.3.1.2 Revisi II 

Beberapa revisi dari kelompok kecil ke kelompok besar dari ahli Penjas dan 

ahli pembelajaran I dan ahli Pembelajaran II sebagai berikut : 

1) Alat pemantul ketika bolanya setelah dipukul dan alat pemukulnya lepas       

( safety). 
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2) Lapangan permainan kastul karna siswa kesulitan dalam bermain untuk 

berhenti atau lanjut. 

3) Ukuran lapangan permainan kastul diperluas dan di sesuaikan dengan 

jumlah siswa yang akan dimainkan.. 

4) Setiap pos atau tiang pertolongan diberi garis pembatas atau lingkaran. 

5) Lebar dan panjang lapangan untuk disesuaikan dan jarak tiang pertama dan 

tiang pertolongan kedua untuk jaraknya lebih jauh. 

Setelah dilakukan perubahan saat bermain, anak tidak terlihat bergerombol 

lagi serta tingkat keamanannya lebih terjamin karena anak cenderung tidak 

bermain keras. 

 3.3.1.3 Uji Coba II 

       Uji skala besar dilakukan dengan 19 siswa. Dimana akan dibagi menjadi 2 

tim. Pertama siswa diberikan penjelasan peraturan permainan bola kasti yang 

telah direvisi. Kemudian siswa melakukan uji coba permainan Kastul. Setelah 

melakukan uji coba, siswa mengisi kuesioner tentang permainan yang telah 

dilakukan. 

3.3.1.3 Revisi III 

       Di dalam revisi III dari ahli penjas, ahli pembelajaran I dan ahli pembelajaran 

II hasil yang didapat berupa perbaikan dari pengembangan produk dalam 

kelompok besar. Setelah uji coba kelompok besar didapatkan  semua aspek 

yang ada semuanya terpenuhi dengan baik. 

3.3.1.4 Hasil Akhir 

       Hasil akhir produk pengembangan dari uji coba kelompok besar, maka di 

dapatkan hasil akhir produk pengembangan yang berupa pengembangan 

pembelajaran kasti melalui bermain kastul. 
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3.3.2 Subjek Uji Coba 

       Subjek uji coba pada penelitian ini adalah sebagai berikut : (1) Evaluasi ahli 

yang terdiri dari ahli penjas dan ahli pembelajaran (2) Uji coba I terdiri dari 19 

siswa kelas V SD Negeri Ngijo 01 Semarang, (3) Uji coba lapangan yang terdiri 

dari 19 siswa kelas V SD Negeri Ngijo 01 Semarang. 

3.4 Rancangan Produk 

       Merupakan rencana keseluruhan dari model pembelajaran pengembangan 

permainan kastul untuk mendorong peningkatan keterampilan gerak siswa SD 

Negeri Ngijo 01 Semarang. 

3.5 Jenis Data 

       Jenis data dalam penelitian ini yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif diperoleh dari hasil evaluasi dari ahli penjas, ahli pembelajaran I dan 

ahli pembelajaran II  sebagai bahan untuk revisi produk. Sedangkan data 

kuantitatif diperoleh dari kuesioner. 

3.6 Instrumen Pengumpulan Data 

       Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah berbentuk 

kuisioner dan pengamatan. Kuisioner digunakan untuk mengumpulkan data dari 

evaluasi ahli dan uji coba. Alasan memilih kuisioner karena subjek relative 

banyak sehingga dilakukan secara serentak dan waktu yang singkat. Kepada 

para ahli dan siswa diberikan kuisioner yang berbeda. Kuisioner ahli dititik 

beratkan pada produk pertama yang dibuat, sedangkan kuisioner untuk siswa 

dititik beratkan pada kenyamanan penggunaan produk yaitu dalam permainan 

kasti yang telah dimodifikasi. Apakah siswa dapat bermain dengan peraturan 

yang berbeda dengan kasti pada umumnya. 
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       Kuisioner yang digunakan untuk ahli berupa sejumlah aspek yang harus 

dinilai kelayakanya. Faktor yang digunakan dalam kuisioner berupa kualitas 

model permainan permainan kasti ΓKASTULΔ. Serta komentar dan saran 

umum jika ada. Rentangan evaluasi mulai dari ΓtidakΔ sampai dengan 

Γsangat baikΔ dengan cara memberi tanda (v) pada kolom yang tersedia. 

1 : tidak baik 

2 : kurang baik 

3 : cukup baik 

4 : baik 

5 : sangat baik 

       Berikut ini adalah faktor, indikator, dan jumlah butir kuisioner yang akan 

digunakan dalam kuisioner. 

Tabel 3.1 Faktor, Indikator, dan jumlah butir soal kuisioner ahli 

No Faktor Indikator Jumlah 

 Kualitas Model Kualitas produk terhadap standart kompentensi, 

keaktifan siswa, dan siswa, dan kelayakan 

untuk diajarkan pada siswa SD 

15 

 

       Kuisioner yang digunakan siswa berupa sejumlah pertanyaan, yang harus 

dijawab oleh siswa dengan alternatif jawaban ľyaĿ dan ľtidakĿ. Faktor yang 

digunakan dalam kuisioner meliputi aspek psikomotor, kognitif,  dan afektif. Cara 

pemberian skor pada alternatif jawaban adalah sebagai berikut. 
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 Tabel 3.2 Skor Jawaban Kuesioner ľYaĿ dan ľTidakĿ 

Alternatif Jawaban Positif Negatif 

Ya 1 0 

Tidak 0 1 

 

       Berikut ini adalah faktor-faktor, indikator, dan jumlah butir kuesioner yang 

akan digunakan pada siswa: 

Tabel 3.3 Faktor, Indikator, dan Jumlah Butir Kuesioner kognitif 

No Faktor Indikator Jumlah 

1 Kognitif Kemampuan siswa memahami peraturan  

dan pengetahuan tentang model 

pembelajaran permainan kastul. 

10 

 

Tabel 3.4 Faktor, Indikator, dan Jumlah Skor Pengamatan Psikomotor dan Afektif 

No Faktor Indikator Jumlah 

1 Psikomotorik Kemampuan siswa mempraktekkan gerak  

dalam bermain model pembelajaran  

permainan kastul. 

4 

2 Afektif Menampilkan sikap dalam bermain model 

pembelajaran permainan kastul, serta nilai 

kerjasama, sportifitas, dan kejujuran. 

4 

 

3.7 Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah menggunakan teknik analisis deskriptif berbentuk presentase. Sedangkan 
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data yang berupa saran dan alasan memilih jawaban dianalisis menggunakan 

teknik analisis kualitatif. Dalam pengolahan data, persentase diperoleh dengan 

rumus dari Muhamad Ali (1987:184) yaitu : 

 

       Dari hasil presentase yang diperoleh kemudian diklasifikasikan untuk 

memperoleh kesimpulan data. Pada tabel 4 dan 5 akan disajikan klasifikasi 

dalam persentase. 

Tabel 3.5 Klasifikasi Analisis Deskriptif Presentase 

Persentase Klasifikasi Makna 

0 ͠ 20 % Tidak Baik Dibuang 

20.01 ͠ 40 % Kurang Baik Diperbaiki 

40.01 ͠ 70 % Cukup Baik Digunakan (bersyarat) 

70.01 ͠ 90 % Baik Digunakan 

90.01 ͠ 100 % Sangat Baik Digunakan 

Sumber : Guilford (dalam Martin, 2010: 56)  

 
 
Tabel 3.6 Klasifikasi Kelayakan Produk 

Presentase Kriteria Indikator 

0 ͠ 20 % Tidak layak ¶ Bila model dapat dipahami siswa 

20.01 ͠ 40 

% 

Kurang layak ¶ Bila model dapat dipahami siswa 

¶ Bila model dapat dipraktikan siswa 

40.01 ͠ 70 

% 
 
 
 

Cukup layak ¶ Bila model dapat dipahami siswa 

¶ Bila model dapat dipraktikan siswa 

¶ Bila guru mampu melaksanakan 
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model tersebut 

70.01 ͠ 90 

% 

Layak ¶ Bila model dapat dipahami siswa 

¶ Bila model dapat dipraktikan siswa 

¶ Bila guru mampu melaksanakan 

model tersebut 

¶ Bila siswa dapat menampilkan 

sikap kerja sama 

90.01 ͠ 100 

% 

Sangat Layak ¶ Bila model dapat dipahami siswa 

¶ Bila model dapat dipraktikan siswa 

¶ Bila guru mampu melaksanakan 

model tersebut 

¶ Bila siswa dapat menampilkan 

sikap kerja sama 

¶ Bila model dapat meningkatkan 

gerakan siswa 

Sumber : Penelitian Penjasorkes 2013 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

 
4.1 Penyajian Data Hasil Uji Coba I 

       Uji coba kelompok kecil atau uji coba terbatas dilakukan terhadap kelompok 

kecil sebagai pengguna produk. Pada tahap ini dilakukan uji kelompok kecil 

terhadap produk yang dikembangkan dengan menggunakan subjek ujui coba 

siswa kelas V SD Negeri Ngijo 01 Semarang dengan jumlah subjek sebanyak 19 

siswa dengan metode 19 siswa dibagi menjadi 2 tim yang setiap tim terdiri dari 9 

pemain melakukan uji coba produk. 

4.1.1 Deskripsi Data Hasil Denyut Nadi Uji Coba I 

Tabel 4.1 Hasil Data Denyut Nadi Uji Coba I 

NO Keterangan 
Skor Penilaian 

Denyut Nadi 

1 Jumlah 917 

2 Persentase 48% 

 

Tabel 4.2 Diagram Hasil Denyut Nadi Uji Coba I 
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       Berdasarkan table diatas dapat di lihat hasi penilaian denyut nadi dengan 

rata - rata persentase 48%. 

4.1.2 Deskripsi Data Validasi Ahli Uji Coba I 

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Ahli Uji Coba l. 

No Keterangan 

skor Penilaian 

Ahli 
Penjas 

Ahli Pembelajaran I Ahli Pembelajaran II 

1 Jumlah 58 58 65 

2 Rata ï rata 0,773 0,773 0,866 

3 Presentase 77,3 % 77,3 % 86,6 % 

Sumber : Data Penelitian Penjas  

Tabel 4.4 Diagram Hasil Penilaian Ahli Uji Coba I. 

73.3 73.3

86.6
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       Berdasarkan tabel di atas dapat di lihat total hasil penilaian dari semua 

aspek oleh ahli penjas dan ahli pembelajaran, dengan presentase rata Έ rata 

untuk ahli Penjas 77,3 % , ahli pembelajaran I 77,3 % dan ahli pembelajaran II 

86,6 %. 

       Berdasarkan hasil penilaian ahli Penjas dan ahli pembelajaran yang 

dilakukan di SD Negeri Ngijo 01 Semarang dapat disimpulkan bahwa ahli Penjas 
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berpendapat bahwa model pengembangan permainan kastul masuk dalam 

kategori baik. 

       Untuk persentase rata Έ rata dari semua aspek berdasarkan penilaian dari 

ahli Penjas dan ahli pembelajaran, didapat persentase 80,40 %. Berdasarkan 

kriteria yang telah diterapkan, maka telah memenuhi kriteria ΓBaikΔ. 

4.1.3 Deskrisi Data Uji Coba I 

       Setelah produk model permainan kastul divalidasi oleh ahli penjas dan ahli 

pembelajaran serta dilakukan revisi, dilakukan uji coba produk kepada siswa 

kelas V SD Negeri Ngijo 01 Semarang yang berjumlah 19 siswa. 

       Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui dan mengidentifikasi berbagai 

permasalahan seperti kelemahan, kekurangan, ataupun keefektifan produk saat 

digunakan siswa. Data yang diperoleh dari uji coba ini digunakan sebagai dasar 

untuk melakukan revisi produk sebelum digunakan pada uji coba II. 

       Uji coba I ini juga bertujuan untuk mengetahui tanggapan awal dari produk 

yang dikembangkan. Data uji coba I dihimpun dengan menggunakan 

pengamatan kuesioner. 

       Berikut ini disajikan persentase hasil pengamatan dan kuesioner pada uji 

coba I: 

Tabel 4.5 Hasil pengamatan dan Kuesioner Siswa (Uji Coba I) 

No Aspek Persentase 

1. Kognitif 80.5 % 

2. Afektif 71% 

3. Psikomotor  74 % 

 Rata-rata 75% 
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Tabel 4.6 Hasil pengamatan dan Kuesioner Siswa (Uji Coba I) 

80.5
71 74
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       Berdasarkan data pada hasil kuesioner yang di isi siswa pada uji coba I, 

diperoleh persentase jawaban yang sesuai dengan aspek dalam permainan 

kastul diperoleh sebesar 75 %. 

4.2 Hasil Analisis Data Uji Coba I 

       Analisis data uji coba berdasarkan tabel analisis data yang diperoleh melalui 

kuesioner ahli dapat disimpulkan sebagai berikut. 

       Hasil analisis dari data evaluasi ahli mendapatkan persentase rata-rata 

sebesar 87%. Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan maka produk 

pengembangan permainan Kastul telah memenuhi kriteria Γ Baik Δ. 

Berdasarkan hasil denyut nadi di dapat rata Έ rata sebesar 50% memenuhi 

kriteria Γcukup baikΔ. Berdasarkan data didapat rata-rata persentase hasil 

kuesioner pada aspek kognitif dan afektif serta pengamatan pada aspek 

psikomotorik sebesar 75%. Berdasarkan kriteria yang ditentukan maka model 

pengembangan permainan Kastul ini telah memenuhi kriteria sebesar 75% masih 
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perlu perbaikan agar bisa menjadi kriteria Γ Baik Δ sehingga layak digunakan 

pada siswa kelas V SDN Ngijo 01 Semarang. 

4.3 Revisi Produk 

Beberapa revisi dari kelompok kecil ke kelompok besar dari ahli Penjas dan 

ahli pembelajaran I dan ahli Pembelajaran II sebagai berikut : 

1) Alat pemantul ketika bolanya setelah dipukul dan alat pemukulnya lepas ( 

safety). 

2) Lapangan permainan kastul karna siswa kesulitan dalam bermain untuk 

berhenti atau lanjut. 

3) Ukuran lapangan permainan kastul diperluas dan di sesuaikan dengan 

jumlah siswa yang akan dimainkan.. 

4) Peraturan permainan untuk diperjelas agar siswa tidak kesulitan dalam 

bermain dan dapat memahaminya. 

5) Di buat papan yang lebih mudah untuk memantul. 

6) Setiap pos atau tiang pertolongan diberi garis pembatas atau lingkaran. 

7) Lebar dan panjang lapangan untuk disesuaikan dan jarak tiang pertama dan 

tiang pertolongan kedua untuk jaraknya lebih jauh. 

Setelah dilakukan perubahan saat bermain, anak tidak terlihat bergerombol 

lagi serta tingkat keamanannya lebih terjamin karena anak cenderung tidak 

bermain keras. 

4.4 Penyajian Data Hasil Uji Coba II 

       Pada tahap ini dilakukan uji lapangan terhadap produk yang dikembangkan 

dengan menggunakan subjek uji coba siswa kelas V SD Negeri Ngijo 01 

Semarang dengan jumlah subyek sebanyak 19 siswa. Penelitian uji coba II 
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dilakukan sebanyak 2 kali. Dalam hal ini yang diukur dalam uji coba II adalah dari 

aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik berupa angket dan pengamatan. 

4.4.1 Deskripsi Data Hasil Denyut Nadi Uji Coba II 

4.7 Tabel Hasil Denyut Nadi Uji Coba II 

NO Keterangan 
Skor Penilaian 

Denyut Nadi 

1 Jumlah 953 

2 Persentase 50% 

 

4.8 Tabel Diagram Hasil Denyut Nadi Uji Coba II 

 

       Berdasarkan table dapat di lihat total hasil penilaian denyut nadi dengan rata 

Έ rata persentase 50%. 

4.4.2 Deskripsi Data Validasi Ahli Uji Coba II 

Tabel 4.9  Hasil Penilaian Ahli Penjas dan Ahli Pembelajaran Uji Coba II 
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No Keterangan 

skor Penilaian 

Ahli 
Penjas 

Ahli Pembelajaran 
I 

Ahli Pembelajaran 
II 

1 Jumlah 69 70 72 

2 Rata ï rata 0,92 0,93 0,96 

3 Presentase 92% 93% 96% 

Sumber : Data penelitian penjas 

Tabel 4.10  Diagram Hasil Penilaian Ahli Penjas dan Ahli Pembelajaran Uji Coba 

II 
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       Berdasarkan tabel di atas dapat di lihat total hasil penilaian dari semua 

aspek oleh ahli penjas dan ahli pembelajaran, dengan presentase rata Έ rata 

untuk ahli Penjas 92 % , ahli pembelajaran I 93 % dan ahli pembelajaran II 96 %. 

       Berdasarkan hasil penilaian ahli Penjas dan ahli pembelajaran yang 

dilakukan di SD Negeri Ngijo 01 Semarang dapat disimpulkan bahwa ahli Penjas 

berpendapat bahwa model pengembangan permainan kastul masuk dalam 

kategori baik. 
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       Untuk persentase rata Έ rata dari semua aspek berdasarkan penilaian dari 

ahli Penjas dan ahli pembelajaran, didapat persentase 93.60 %. Berdasarkan 

kriteria yang telah diterapkan, maka telah memenuhi kriteria ΓBaikΔ. 

4.4.3 Deskripsi Data Uji Coba II 

       Uji coba II bertujuan untuk mengetahui keefektifan perubahan setelah 

dievaluasi oleh ahli sehingga apakah pembelajaran ini dapat digunakan dalam 

lingkungan yang sebenarnya. Uji coba II dilakukan pada siswa kelas V SD Negeri 

Ngijo 01 Semarang yang berjumlah 19 siswa. Berikut ini disajikan persentase 

hasil kuesioner dan hasil pengamatan uji coba II. 

Tabel 4.11 Hasil pengamatan dan Kuesioner Siswa (Uji Coba II) 

No Aspek Persentase 

1. Kognitif 84% 

2. Afektif 84% 

3. Psikomotor     82.5% 

 Rata-rata 83.5 % 

 

Tabel 4.12 Hasil pengamatan dan Kuesioner Siswa (Uji Coba II) 

84 84 82.5
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       Berdasarkan data pada hasil kuesioner yang diisi siswa pada uji coba II, 

diperoleh persentase jawaban yang sesuai dengan aspek dalam permainan 

kastul diperoleh sebesar 83.5%. 

4.5 Hasil Analisis Data Uji Coba II 

       Analisis data uji coba berdasarkan tabel analisis data yang diperoleh melalui 

kuesioner ahli dapat disimpulkan sebagai berikut. 

       Hasil analisis dari data evaluasi ahli mendapatkan persentase rata-rata 

sebesar 93.60 %. Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan maka produk 

pengembangan permainan Kastul telah memenuhi kriteria Γ Baik Δ. 

Berdasarkan hasil denyut nadi di dapat rata Έ rata sebesar 50% memenuhi 

kriteria Γcukup baikΔ. Berdasarkan data didapat rata-rata persentase hasil 

kuesioner pada aspek kognitif dan afektif serta pengamatan pada aspek 

psikomotorik sebesar 83.5%. Berdasarkan kriteria yang ditentukan maka model 

pengembangan permainan Kastul ini telah memenuhi kriteria sebesar 83% bisa 

menjadi kriteria ΓBaik Δ sehingga layak digunakan pada siswa kelas V SD 

Negeri Ngijo 01 Semarang. 

4.6 Prototipe Produk 

      Kastul adalah modifikasi permainan bola kasti yang mana sebelum pemukul 

melakukan pukulan, seorang pemukul memiliki dua peran sebagai pemukul dan 

sebagai pemantul bola. Disini permainan kastul tidak ada pemain sebagai 

pelambung, sedangkan pada permainan kasti standar memliki pemain yang 

bertugas sebagai pelambung. Sebagai penggantinya yaitu dengan adanya 

sebuah papan yang sebagai alat bantu umtuk memantulkan bola, setelah itu 

pemukul diperbolehkan lari melewati tiga tiang hinggap dan kembali ke ruang 

bebas untuk mendapat nilai.  
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4.6.1  Fasilitas dan Alat Bermain Kastul 

1) Lapangan 

Lapangan berukuran 40 m x 25 m 

 

Gambar 4.1  Lapangan Kastul 

Keterangan gambar  

A = Tempat pemukul 

B = papan kayu sebagai alat bantu pantul 

C = tiang hinggap pertama 

D = Tiang hinggap kedua 

E = Tiang hinggap ketiga 

F = Ruang tunggu pemain tim pemukul 

2. Bola Tenis 

       Bola yang digunakan dalam permainan ini adalah bola tonis yang lebih 

ringan dan tidak berbahaya. 
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Gambar 4.2  Bola tenis 

3. Alat Pemukul 

       kayu pemukul yang bentuknya bulat telur atau oval yang panjangnya sekitar 

50-60 cm dengan garis menengah 3,5 Έ 5 cm, sedangkan pemegangnya 15-20 

dengan tebalnya 3,5 Έ 5 cm. 

 

Gambar4.3  Alat Pemukul 

4. Papan Kayu 

       papan ini berbentuk persegi yang berukuran 30 x 30 cm digunakan sebagai 

alat untuk memantulkan bola. 

 

Gambar 4.4  Papan Kayu 
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4.6.2 Peraturan Permainan Kastul 

1. Aturan bermain Kastul 

a. Permainan dimainkan oleh 2 regu / tim 

b. Setiap tim terdiri atas 9-12 orang pemain. 

c. Setelah menentukan regu pemukul dan regu penjaga, regu pemukul 

berada dalam ruang  bebas sedangkan regu penjaga berada dalam 

area penjaga lapangan. 

2. Tugas regu penjaga  

       menjaga setiap wilayahnya yang berada di dalam lapangan agar lawan 

kesulitan saat menuju pos demi pos yang ada, tetapi salah satu regu penjaga 

juga harus menangkap bola yang dipukul oleh pemukul dan menyentuhkan atau 

melempar kebagian tubuh lawan kecuali kepala. 

3. Tugas regu pemukul 

       pemukul berusaha memukul bola sekeras-kerasnya atau sejauh-jauhnya 

tetapi bola tersebut harus dipantulkan terlebih dahulu ke papan kayu yang telah 

disediakan dan kemudian bola dapat dipukul, setelah itu berusaha berlari menuju 

pos pertama, kedua dan ketiga. 

4. Wasit  

a. Permainan di pimpin oleh seorang wasit. 

b. Wasit berperan untuk mengawasi jalannya pertandingan. 

c. Posisi wasit berada didalam lapangan, tepatnya disebelah ruang bebas. 
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5. Lamanya permainan 

       Lama pertandingan kasti sekurang-kurangnya 2 x 20 menit dan selama-

lamanya 30 menit. Tidak terhitung waktu istirahat 10 menit. 

6. Sasaran Lemparan 

a. Sasarannya adalah pemukul yang sudah melakukan pukulan saat menuju 

tiang hinggap. 

b. Pemukul yang sedang berpindah tiang hinggap ke tiang hinggap 

berikutnya. 

c. Pemukul berusaha kembali ke ruang bebas setelah berlari dari tiang 

hinggap. 

7. Pergantian Partai dan Tempat 

a. Tim penjaga bisa melempar dan mengenai tim pelari, 

b. Apabila pemain penjaga bisa langsung menangkap bola dari pemain  

pemukul sebanyak 3 kali berturut-turut sebelum menyentuh tanah. 

c. Pada saat melakukan pukulan, kayu pemukul terlepas sebanyak 3 kali. 

d. Pada saat pemukul masuk atau kembali ke ruang bebas melewati garis 

belakang ruang bebas. 

8. Pemain dinyatakan mati 

       Pemain setelah melakukan pukulan terkena bola, saat berlari menuju tiang 

hinggap. 



66 

  

 
 

9. Nilai  

       Seorang pemukul akan mendapat nilai 2, bila dia dapat lari dari ruang 

pemukul ke tiang bebas dan kembali ke ruang bebas dengan selamat, atas 

pukulannya sendiri.  

       Jika perjalanan kembali ke ruang bebas dilakukan dalam 2 atau 3 bagian 

dengan selamat dan pukulannya betul, maka pelari akan mendapatkan nilai 1. 

       Setiap anggota regu lapangan akan mendapatkan nilai 1, bila dapat 

melakukan satu kali tangkap bola. Bila pada akhir pertandingan jumlah nilai 

kedua regu sama besar, maka regu yang mendapat nilai lari terbanyak yang 

dinyatakan menang. 

4.6.3 Kelebihan Permainan Kastul 

       Selama pembelajaran permaina Kastul siswa sangat antusias dalam 

melakukan permainan tersebut. Beberapa hal yang menjadikan pembelajaran ini 

menarik dan mudah dipahami oleh siswa 

1) Menjadikan siswa lebih tertarik untuk aktif bergerak dalam mengikuti 

pembelajaran.  

2) Menjadikan proses pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan. 

3) Menjadikan anak lebih antusias karena permainan menarik 

4) Peralatan yang digunakan untuk permainan mudah dibuat dan ditemukan 

dimana saja 

5) Lapangan yang telah dimodifikasi lebih menarik sehingga memotivasi siswa 

untuk melakukan pembelajaran 

6) Permainan yang dimodifikasi menambah aspek kognitif siswa 

7) Bisa dilakukan pada sekolah- sekolah yang tidak mempunyai halaman yang 

cukup luas.  
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4.6.4 Kelemahan Permainan Kastul 

       Beberapa hal yang menjadikan pembelajaran permainan Kastul ini 

mempunyai kelemahan, antara lain: 

1) Tingkat kemampuan siswa putra putri berbeda sehingga perlu penanganan 

khusus pada permainan siswa putri. 

2) Ada siswa yang belum paham karena masalah pemahamannya tidak seperti 

temannya yang lain karena setiap orang masalah pemahamannya berbeda 

jadi perlu pendekatan personal. 

3) Dalam permainan pada saat pertandingan berlangsung sering terjadi kontak 

fisik antar pemain yang menyebabkan anak ada yang jatuh dan luka 
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 BAB V  

KAJIAN DAN SARAN 

5. 1 Kajian Prototipe Produk  

       Hasil akhir dari kegiatan penelitan pengembangan ini adalah model 

pengembangan permainan Kastul yang merupakan produk baru dari 

pengembangan pembelajaran pendidikan jasmani SD kelas V. Model 

pembelajaran ini dapat dikembangkan di berbagai SD, hal itu berdasarkan data 

hasil uji coba skala besar dan data hasil kuesioner yang meliputi aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotor secara kesuluruhan. 

        Produk model permainan Kastul sudah dapat dipraktikan kepada subjek uji 

coba. Hal ini berdasarkan hasil analisis data dari evaluasi ahli penjas dan ahli 

pembelajaran. 

       Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam skripsi ini, maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1) Produk model permainan Kastul dapat dan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran penjasorkes. Hal itu berdasarkan analisis data  pada uji 

coba skala kecil diperoleh dari evaluasi penilaian ahli penjas didapat 

rata-rata persentase 77,3%, evaluasi penilaian ahli pembelajaran I 

didapat rata ï rata 77.3% dan evaluasi penilaian ahli pembelajaran II 

didapat rata ï rata 86.6%. Rata ï rata penilaian dari ahli Penjas dan ahli 

pembelajaran adalah 80,40%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan 

maka produk permainan Kastul ini telah memenuhi kriteria baik dan 

layak digunakan. 
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2) Produk model permainan Kastul sudah dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran penjasorkes. Hal itu berdasarkan analisis data uji coba 

kelompok kecil didapat rata-rata persentase pilihan jawaban yang sesuai  

75% dengan kriteria sangat baik dan hasil analisis data uji coba skala 

besar didapat rata-rata persentase pilihan jawaban yang sesuai 83.5% 

dengan kriteria sangat layak. Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan 

maka permainan Kastul ini telah memenuhi kriteria, sehingga dapat 

digunakan untuk siswa 

3) Faktor yang menjadikan model permainan Kastul dapat diterima oleh 

siswa SD adalah dari semua aspek uji coba yang ada, lebih dari 83.5% 

siswa dapat memptaktekkan dengan baik. Baik dari pemahaman terhadap 

peraturan permainan, penerapan sikap dalam permainan dan aktivitas 

gerak siswa yang sesuai dengan tingkat pertumbuhan dan 

perkembangan. Secara keseluruhan model permainan Kastul dapat 

diterima siswa dengan baik dan dapat digunakan bagi siswa kelas V SD 

Negeri Ngijo 01 Semarang.  

4) Produk model permainan Kastul dapat meningkatkan aktivitas gerak 

siswa, apabila dilihat dari pengukuran denyut nadi, terdapat peningkatan 

denyut nadi sebelum melakukan aktivitas dengan denyut nadi setelah 

melakukan aktivitas. Berdasarkan peningkatan tersebut maka model 

permainan Kastul ini dapat meningkatkan aktivitas gerak siswa kelas V 

SD Negeri Ngijo 01 Semarang. 
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5.2 Saran Pemanfaatan, Diseminasi dan Pengembangan Lebih Lanjut 

5.2.1 Saran Pemanfaatan 

       Bagi guru penjasorkes di sekolah dasar, penggunaan model ini dapat 

dilaksanakan sesuai dengan perencanaan sehingga dapat mencapai tujuan yang 

diharapkan sesuai dengan tujuan dalam pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan. 

5.2.2 Diseminasi 

       Model permainan ini merupakan hasil dari penelitian yang bisa dijadikan 

sebagai alternatif untuk diterapkan pada saat pembelajaran penjasorkes di 

Sekolah Dasar. 

5.2.3 Pengembangan Lebih Lanjut 

       Bagi pembaca, diharapkan penelitian ini bisa dijadikan referensi untuk 

mengembangkan model-model untuk penelitian selanjutnya. Permainan kastul ini 

dapat dikembangkan lebih lanjut sesuai dengan kebutuhan dengan kondisi dan 

kebutuhan yang akan dilaksanakan. Bentuk pengembangannya antara lain: 

a.) Aturan Permainan 

Aturan permainan pada permainan kastul dapat dikembangkan atau 

dimodifikasi lagi dengan pertimbangan untuk menyesuaikan jumlah siswa 

dan kondisi lingkungan sekitar. 

b.) Alat 

Alat yang digunakan pada permainan kastul ini bisa dirubah dengan memilih 

barang-barang yang mudah ditemukan dilingkungan sekitar. 
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LAMPIRAN 5 

Lembar Evaluasi Ahli Penjas Uji Coba I 
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Lanjutan lampiran 5 
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Lanjutan lampiran 5 

 

 

Evaluasi Ahli Penjas Uji Coba I 
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LAMPIRAN 6 

Evaluasi ahli pembelajaran I Uji Coba I 
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Lanjutan lampiran 6 
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Lanjutan lampiran 6 

 

Evaluasi Ahli Pembelajaran I Uji Coba I 
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Lampiran 7 

Evaluasi Ahli Pembelajaran II Uji Coba I 
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Lanjutan lampiran 7 
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Lanjutan lampiran 7 
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Lanjutan lampiran 7 
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Lanjutan lampiran 7 

 

 

Evaluasi Ahli Pembelajaran II Uji Coba I 
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Lampiran 8 

Evaluasi Ahli Penjas Uji Coba II 
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Lanjutan lampiran 8 
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Lanjutan lampiran 8 

 

 

 

 



94 

 

 
 

Lanjutan lampiran 8 
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Lanjutan lampiran 8 

 

Evaluasi Ahli Penjas Uji Coba II 
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Lampiran 9 

Evaluasi ahli pembelajaran I Uji Coba II 

 

 

 


